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RESUMEN 
 
El aprendizaje de Programación se hace más difícil en los alumnos nivel segundario 
y con esta investigación se propone utilizar un entorno animado utilizando software para 
así mejorar el aprendizaje, y el objetivo fundamental del presente investigación es de 
mejorar el aprendizaje usando programación orientada a objetos (POO) mediante la 
construcción de mundos virtuales de los alumnos del quinto año del Colegio Adventista 
Túpac Amaru (CATA) del distrito de Juliaca provincia de San Román, en especial a los 
mundos virtuales en los juegos de rol y/o estrategia que permitirán dar una educación 
innovadora para una aceptación del mensaje por ser de un canal novedoso, atractivo, a 
su vez logrando ser una herramienta de desarrollo que los motive hacia el aprendizaje 
con un nuevo reto de la programación lúdica. Para ello, se aprende el software Alice que 
permite crear animaciones en tres disensiones se puede crear con pasos sencillos una 
animación como, por ejemplo: un juego, video y Otro para posteriormente ser compartida 
en la red. Esta metodología aplicada a la primera fase, en la que se estudia la factibilidad 
operacional del software Alice, permitirá desarrollar encuentros basados en talleres con 
docentes y alumnos del Quinto año secciones “A y C” que podrá conformar un grupo de 
tratamiento y también el grupo de control por las secciones “B y C”. Se realizan 
entrevistas a todos los participantes y se aplica una encuesta por estudiante. Se utilizarán 
los resultados de esta fase como muestreo luego se podrán describir los resultados de 
las pruebas para ser interpretadas los emergentes detectados en las entrevistas 
utilizando el Análisis DAFO con características internas y sus situaciones externas para 
ser aplicados en cursos universitarios iniciales. 
Palabras Claves: Alice, Aprendizaje, 3D, POO, CATA, Juegos 3D 
xvi 
 
 
ABSTRACT 
 
Programming learning has become more difficult in secondary school students and 
with this research is offered using a lively environment that uses software to improve 
learning, and the fundamental objective of the research is to improve access to guidance 
oriented to the objects (POO) through the construction of virtual worlds of the students of 
the 5th year of the Adventist School Túpac Amaru (CATA) of the district of Juliaca, 
province of San Román, especially the virtual worlds in role and strategy games that will 
give an innovative education for an acceptance of the message through a novel, attractive 
channel, a new tool to achieve a development tool that motivates them towards learning 
with a new challenge of playful programming. To do this, you learn the Alice software that 
allows you to create animations in three dissensions you can create an animation with 
simple steps, such as: a game, video and Other to be shared on the network. This 
methodology applied to the first phase, in which the operational feasibility of the Alice 
software is studied, the work is based on the studies with readings and the students of 
the year up to the sections "A and C" that can form a working group and also the control 
group by sections "B and C". Interviews are conducted with all participants and a survey 
is applied per student. The results of this test will be used to then select the results 
detected in the evaluations using the SWOT Analysis with internal characteristics and its 
applications for external applications in initial university courses. 
Key Words: Alice, Learning, 3D, POO, TASTING, 3D Games 
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INTRODUCCIÓN  
En la actualidad la programación es muy difícil de entender a usuario novatos e incluso 
es difícil entender a los docentes, es más complicado la programación orientada a 
objetos que suponen un dolor de cabeza para procesar ese estilo de paradigma y dicho 
aprendizaje de estos conceptos abstractos. Es preocupante cuando estudios revelan un 
alto porcentaje de estudiantes de informática ha disminuyo en un 60% entre los años 
2000 al 2004 y la novedad en los últimos años en especial en los países industrializados. 
Se podría decir que con la presente investigación contribuimos con un granito de arena 
para contribuir y motivar a la programación para que puedan los estudiantes 
experimentar momentos agradables para la iniciación de la informática. 
Si hablamos del sistema Alice también llamado Rebeca son una alternativa a la POO 
más cercana al estudiantado del nivel secundaria en Alice y/o Rebeca los objetos son 
fácilmente reconocibles ya que están representados mediante muñecos, animales, 
escenografía, etc. Para posteriormente cambiar su estado original para luego editarlos 
como “mover hacia adelante un metro” o “girar a la derecha 1/4 de vuelta” será más 
accesible y comprensible para la manipulación cualquier estudiante con conocimientos 
de programación básico. 
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Los instructores tienen pleno conocimiento que, si un alumno no está motivado para 
aprender, ni siquiera toda la pedagogía del mundo podrá ayudarle. La mejor manera que 
tiene para aprender un estudiante será una iniciativa propia que venga por sí mismo. 
Aunque podemos hacer un seguimiento mediante incentivos, los sistemas Alice y 
Rebeca permitirán una forma más directa y concreta. 
El software teniendo un paradigma intuitivo y visual para los estudiantes permitirá el 
desarrollo de un conjunto de movimientos que cambian de estado inicial del objeto. Es 
difícil de imaginar una manera más simple de manipular los objetos animados en tres 
dimensiones en el estado en que se encuentra y el uso posterior de la programación será 
modificar a la conveniencia del usuario. Este es el objetivo para nuestra animación en el 
software Alice y estos conceptos abstractos en un futuro no tan lejano serán concretos y 
más fácil de entender para los nuevos programadores que están empezando a iniciarse 
en el mundo de la programación. 
Podemos definir que gracias al uso de gráficos 3D, los sistemas Alice se relaciona con 
un mundo virtual y en 3 dimensiones incluyendo películas de animación, es posible 
expresar una alternativa viable en la transmisión de conocimiento que permitan motivar 
y profundidad con la enseñanza tradicional de la programación, que no presenta mucha 
variación en los últimos años. (Montano Rodríguez & Ruiz Pérez, 2010) 
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CAPITULO I 
DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
1.1. Descripción de la realidad problemática 
La simulación como aprendizaje en la educación y mundos virtuales se puede 
decir que, en los últimos años, las computadoras de escritorio, portátiles, Tablet 
y/o teléfonos inteligentes se han venido utilizando cada vez en el área de 
pedagogía. “Con el avance tecnológico el uso de los mundos virtualizados en 
3D se a expandido en todos los países del mundo y nuestro país no se queda 
atrás” (Vázquez Márquez, 2010) La tecnología actual nos da la posibilidad de 
poder aplicar en la enseñanza y/o aprendizaje más preciso y real por medio de 
la simulación de espacios y experiencias únicas para usarlo en la educación 
experimental que ayudará en muchos aspectos y será como referencia 
(personal, social, técnico, etc.). “La fuerte información como datos incluyendo la 
carga visual de estos mundos virtuales y el modo que los usuarios puedan 
manipular su propia representación virtual, o personaje, a través del en tres 
dimensiones, es una ventaja que se proporcionan a los usuarios de estos 
mundos que viven una nueva experiencia, no sólo físicos, sino también una 
realidad virtual” (Vázquez Márquez, 2010)  “Los mundos en realidad virtual 
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brindad una posibilidad mayor en la enseñanza didáctica de aspectos técnicos 
(como por ejemplo aprender a construir objetos virtuales), se inculcaran la 
interacción y colaboración entre los usuarios (priorizando así la importancia del 
aprendizaje social), se crea simulaciones de nuevos modelos educativos, e 
incluso se pretende imponer versiones virtuales de escuelas y universidades del 
mundo real”.  (Vázquez Márquez, 2010).  
“No obstante, uno de los problemas más delicados dentro del proceso 
educativo, es el inherente a las diversas dificultades que pueden presentar los 
alumnos al momento de su aprendizaje sobre todo en el curso de programación 
orientada a objetos, pues a comparación de la programación estructurada es 
más abstracta” (Vázquez Márquez, 2010). 
 
Esta observación se dio en el curso de computación de los alumnos del último 
año de Educación Secundaria del Colegio Adventista Túpac Amaru del distrito 
de Juliaca provincia de San Román, se puede observar toda las dificultades que 
se tiene en el procesos de aprendizaje en el lenguaje es más compleja, dicho 
esto podemos decir que el aprendizaje en tal sentido se utilizara un métodos 
atractivo, el cual permitirá aprender de manera intuitiva el funcionamiento de la 
programación orientada a objetos de forma más atractiva al alumno, para que 
pueda construir mundos virtuales que podrá manipular y/o programar 
animaciones, videojuegos utilizando la POO, esta forma de programar será más 
ordenada e  interesante aprender inmiscuirse en el mundo de la programación, 
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en tal sentido este proyecto de investigación plantea las siguientes 
interrogantes. 
 
1.2. Formulación del problema de investigación 
1.2.1. Problema Principal 
La interrogante primordial que motiva la presente investigación es: 
¿En qué medida la aplicación para la creación de mundos virtuales mejora el 
aprendizaje para la programación orientada a objetos de los alumnos del 
quinto grado del Colegio Adventista Túpac Amaru del Distrito de Juliaca – 
2016? 
 
1.2.2. Problema Secundarios 
Para responder adecuadamente la interrogante general es preciso formular 
las siguientes preguntas específicas de investigación: 
 ¿En cuánto la aplicación del IDE ALICE (versión en español, Rebeca), 
¿mediante la construcción de mundos virtuales animados se mejora la 
capacidad conceptual de la programación orientada a objetos de los 
alumnos del quinto grado del Colegio Adventista Túpac Amaru del 
distrito de Juliaca - 2016? 
 ¿En cuánto la aplicación del IDE ALICE (versión en español, Rebeca), 
¿mediante la construcción de mundos virtuales animados se mejora la 
capacidad procedimental de la programación orientada a objetos de los 
6 
alumnos del quinto grado del Colegio Adventista Túpac Amaru del 
distrito de Juliaca - 2016? 
1.3. Justificación 
Según la (UNESCO, 2013), indica que tanto las TIC en básica regular 
específicamente “El sistema educativo debería ir de la mano de las TIC’s con la 
tecnología actual es el punto fuerte para formar ciudadanos con valores y 
principios, así mismo al momento de adecuar e innovar la nueva tecnología 
disponible, se debe poner en prioridad el fortalecimiento de los aprendizajes, y 
poder incluir los medios para el desarrollo de los conocimientos tecnológico y 
de las competencias primordiales para poder insertar personas a la sociedad y 
profesionales útiles a la sociedad. Sin embargo, se debe acortar la brecha digital 
lo más mínimo para que sea capaz de romper barreras del uso de la tecnología 
virtual, el docente puede ejercer sus funciones para la enseñanza aplicando 
dichos métodos”. (UNESCO, 2013) 
Así mismo la UNESCO aplica la siguiente estrategia “Amplia e integradora en 
cuanto a la utilización efectiva de las TIC para la enseñanza en básica regular”. 
(UNESCO, 2013) El uso, la ejecución y la calidad figuran entre los principales 
problemas que las TIC pueden usar hasta la actualidad. “La idea principal de la 
UNESCO para el aprendizaje con la ayuda y el uso paralelo de las TIC incluye 
estos temas de sus tres sectores: Comunicación e Información, Educación y 
Ciencias.” (UNESCO, 2013) 
En tal sentido se pretende beneficiar a los alumnos del Colegio Adventista Túpac 
Amaru del distrito de Juliaca, aplicando estos nuevos métodos de enseñanza y 
7 
así fortalecer a la Educación y andar de la mano en la sociedad del 
conocimiento. 
1.4. Alcances de la investigación 
En el presente estudio se experimenta con los alumnos del curso de informática 
de la unidad II, en el tema de estudio programación. La investigación abarca 
únicamente a los estudiantes que cursan el quinto grado de educación 
secundaria para el Colegio Adventista Túpac Amaru de la ciudad de Juliaca. 
 
1.5. Limitación de la investigación 
La falta de cooperación del docente del curso de informática en los horarios 
establecidos y la suspensión de actividades de la institución en las que se realiza 
la investigación que imposibilita de terminar en del tiempo establecido. 
 
1.6. Delimitación de la investigación 
1.6.1. Delimitación espacial 
Los Alumnos que cursan el quinto grado del nivel secundario del Colegio 
Adventista Túpac Amaru, dependiente de la Unidad de Gestión Educativa 
Local San Román de la ciudad de Juliaca departamento de Puno. 
 
1.6.2. Delimitación temporal 
El estudio se refiere a los estudiantes que cursan el curso de computación de 
la II unidad del contenido de programación del año 2016. 
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1.6.3. Delimitación cualitativa 
70 alumnos matriculados de ambos sexos de las secciones A y C del Quinto 
Grado. 
 
1.7. Objetivos 
1.7.1. General 
Determinar la relación entre la Creación de Mundos Virtuales y el Aprendizaje 
de la Programación Orientada a Objetos de los alumnos del quinto grado del 
Colegio Adventista Túpac Amaru. 
 
1.7.2. Específicos 
Definir la relación posible que existe entre los dos niveles de Creación de 
Mundos Virtuales Animados 3D y la formación para el uso de la POO, para los 
alumnos del quinto grado del Colegio Adventista Túpac Amaru según la 
Capacidad Procedimental. 
Definir la relación posible que existe entre los dos niveles de Creación de 
Mundos Virtuales Animados 3D y el aprendizaje de la programación orientada 
a objetos, para los alumnos del quinto grado del Colegio Adventista Túpac 
Amaru según la Capacidad Conceptual 
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1.8. Hipótesis 
1.8.1. Hipótesis General 
Mediante la construcción de mundos virtuales animados, mejorará 
significativamente el aprendizaje de la Programación Orientada Objetos, para 
los alumnos del quinto grado del Colegio Adventista Túpac Amaru del distrito 
de Juliaca – 2016. 
 
1.8.2. Hipótesis Especificas 
 Mediante la construcción de mundos virtuales animados, mejorará 
significativamente la capacidad conceptual de la Programación 
Orientada Objetos, de los alumnos del quinto grado del Colegio 
Adventista Túpac Amaru del distrito de Juliaca – 2016. 
 Mediante la construcción de mundos virtuales animados, mejorará 
significativamente la capacidad procedimental de la Programación 
Orientada Objetos, de los alumnos del quinto grado del Colegio 
Adventista Túpac Amaru del distrito de Juliaca – 2016. 
 
1.9. Identificación y operacionalización de variables e indicadores de la 
investigación 
1.9.1. Variables Independiente 
Mundos Virtuales 
Indicadores 
Interactividad 
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Avatar 
Ambientes virtuales 
1.9.2. Variable Dependiente 
Aprendizaje de la programación orientada a objetos. 
Indicadores 
Conceptual 
Procedimental 
 
1.9.3. Operacionalización de Variables 
VARIABLE 
TIPO DE 
VARIABLE 
DEFINICIÓN  
CONCEPTUAL 
DIMENSIONES INDICADORES 
UNIDAD 
DE 
MEDIDA 
ESCALA 
C
re
a
c
ió
n
 d
e
 M
u
n
d
o
s
 V
ir
tu
a
le
s
 
V
a
ri
a
b
le
 I
n
d
e
p
e
n
d
ie
n
te
 
(Ticona, 2010) 
Dice “Es un 
contexto 
interactivo, 
autogenerado por 
un software de 
computadora y 
se muestra en 
tres 
dimensiones”. 
“La información 
que brinda el 
cliente o 
programa de 
software y puede 
ser una virtual 
estático o 
interactivo” 
(Ticona, 2010). 
Alice o Rebeca 
Interactividad 
 
Avatar 
 
Ambiente 
visual 
 
Puntaje 
 
Puntaje 
 
Puntaje 
 
1. 
Excelente 
(19-20) 
2. Muy 
Bueno 
(17-18) 
3. Bueno 
(14-16) 
4. 
Regular 
(11-13) 
5. Malo 
(00 - 10) 
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A
p
re
n
d
iz
a
je
 d
e
 l
a
 P
O
O
 
V
a
ri
a
b
le
 D
e
p
e
n
d
ie
n
te
 
(Pedraza 
Ferreira, 2017) 
Indica como POO 
“Es una forma de 
programación 
ordenada y 
entendible, para 
crear 
aplicaciones y 
programas 
informáticos”. En 
una Clase de 
POO puede ser, 
incluyendo 
herencia, 
cohesión, 
abstracción, 
polimorfismo, 
acoplamiento y 
encapsulamiento” 
POO 
Conceptual 
 
Procedimental 
Puntaje 
 
Puntaje 
1. 
Excelente 
(19-20) 
2. Muy 
Bueno 
(17-18) 
3. Bueno 
(14-16) 
4. 
Regular 
(11-13) 
5. Malo 
(00 - 10) 
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CAPITULO II 
FUNDAMENTOS TEÓRICOS DE LA INVESTIGACIÓN 
2.1. Antecedentes 
2.1.1. A nivel Internacional 
 En Vigo, (Pérez Cota, 2009) realizo una investigación titulada 
estudio de mundos virtuales para mejorar el aprendizaje ¿dónde? 
Donde el objetivo puede estudiar y desarrollar pautas y estrategias y 
materiales que permiten aprovechar las ventajas del uso de mundos 
virtuales sobre todo en los masivos juegos de rol (MMORPG). Usando 
metodología Descriptiva, no procedimental,  
 Resultados, se están construyendo las instalaciones virtuales y 
configurando el uso de un sistema de administración de aprendizaje en 
la plataforma Moodle 
 
2.1.2. A nivel Nacional 
 En Perú, (Martínez, 2011) realizo un proyecto de investigación titulada. 
“Interprete y entorno de desarrollo para el aprendizaje de lenguajes de 
programación estructurada” (Martínez, 2011). “La idea de la 
investigación fue la creación, desarrollo e implementación de un 
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intérprete de un lenguaje de programación que puede ser usado en los 
primeros cursos de introducción a la computación”. La metodología 
utilizada para el desarrollo de estudio fue de tipo descriptivo del diseño, 
no se trabajó con ninguna población la herramienta que se utilizo es 
REBECA, los principales resultados o conclusiones que se encuentra 
son; no probabilístico y finalmente se llegó a la conclusión es muy 
importante ya que permite mejorar el aprendizaje en los estudiantes. 
 
2.2. MARCO TEÓRICO 
2.2.1. La educación 
(Henz, 1976) afirma que: “La educación son los efectos que provienen de los 
seres humanos, de sus actividades y actos (…) los cuales benefician a la 
persona directa, ayudando en su superación y fortaleciendo sus capacidades 
esenciales para convertirse en alguien capaz y útil para sociedad actual, y 
poder ayudar al desarrollo de la cultura y la religión, ser capaz de amar y ser 
amado y de ser feliz” (Henz, 1976, pág. 39). 
En nuestro país la Educación está bajo la jurisdicción del Ministerio de 
Educación, las funciones de dicho ministerio son de: 
 Formular 
 Implementar 
 supervisar la política nacional de educación. 
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“La Educación en el Perú está bajo la jurisdicción del Ministerio de Educación, 
el cual está a cargo de formular, implementar y supervisar la política nacional 
de educación” (Iglesias Almeida, López Díaz, & Villafuerte Vairo, 2015). 
 
Según la Constitución indica lo siguiente “tanto la educación inicial, primaria y 
secundaria es obligatoria” (Perú, 1993) Indica también lo Siguiente: 
“Instituciones del Estado es gratuita” (Perú, 1993). Se refiere también “En la 
educación superior también es gratuita para el alumno tenga un rendimiento 
académico eficiente incluido a las personas de bajos recursos económicos”. 
(Perú, 1993). 
 
2.2.2. Niveles Educativos 
 Educación básica regular (EBR): Está regulada por “Dirección 
General de Educación Básico Regular” (DIGEBR). EBR comprende los 
niveles de “Educación Inicial, Primaria y Secundaria según el Artículo 
36 de la Ley 28044” (Díaz Vidal, 2014). “Está dirigida 6 a 16 años que 
pasan oportunamente por el proceso formativo”. “Se ofrece en la forma 
escolarizada y no escolarizada a fin de responder a la diversidad 
familiar, social, cultural, lingüística y ecológica del país” (Díaz Vidal, 
2014) “Los servicios educativos se brindan por niveles educativo”. (ley 
28044,2003) (Díaz Vidal, 2014). 
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 Educación inicial: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice:- “Se inicia 
en cunas para los niños menores de 3 años y/o iniciales para las edades 
de 3 a 5 años con programas no escolarizados”, los niños que no 
cuenten con recursos económicos y/o vivan en las áreas rurales y 
urbano-marginales. Según Constitución política del (Perú, 1993), indica 
los siguiente “es necesario y obligatorio un año de educación inicial, 
para la población de 5 años de edad”. (ley 28044, 2003). 
 
 Educación primaria: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice: “Este ciclo 
inicia a los 6 años y alberga a menores de entre los 6 a 11 años de 
edad”. La nota mínima es 11 según él “(sistema vigesimal de 
evaluación), y también por lo menos lenguaje y matemáticas”. (ley 
28044, 2003). 
 
 Educación secundaria: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice: “Consta 
de 5 años y atiende a jóvenes de entre 11 (o 12) a 16 (o 17) años de 
edad, consta de dos ciclos: el primero, general para todos los alumnos, 
dura dos años él cual resulta obligatorio y que junto a la educación 
primaria constituyen el bloque de la educación obligatoria; el segundo, 
de tres años, es diversificado, con opciones científico-humanista y 
técnicas”. Según la Constitución de 1993, “también la enseñanza 
secundaria es obligatoria”. (ley 28044, 2003). 
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 Educación básica alternativa: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice: 
Está a cargo de la “Dirección General de Educación Básico Alternativa” 
(DIGEBA). La Educación Básica Alternativa (EBA) “es una opción 
dirigida a jóvenes y adultos, así como a adolescentes en extra-edad 
escolar a partir de los 14 años de edad, que necesitan compatibilizar el 
estudio con el trabajo (Díaz Vidal, 2014)”. “Tiene los mismos objetivos 
y calidad equivalente a la EBR, y consta de cuatro ciclos de estudios” 
(Díaz Vidal, 2014), “los alumnos del EBA son lo que tuvieron dificultades 
para insertarse en el sistema educativo, no culminaron su educación 
básica, requieren tiempo para estudiar y trabajar” (Díaz Vidal, 2014), 
Según la ley vigente en el Perú indica lo siguiente “los que quieran 
seguir en sus estudios de un proceso de alfabetización o también se 
encuentran entre las edades de 14 años”. (ley 28044,2003). 
 
 Educación básica especial: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice:  
Está a cargo de la “Dirección General de Educación Básica Especial” 
(DIGEBE). La Educación Básica Especial (EBE) tiene el objetivo lo 
siguiente “Incluir y atender a niños y jóvenes con habilidades diferentes 
que tienen problemas en un aprendizaje regular” (EBE). “Es una manera 
que ofrece servicios educativos especializados de prevención, 
detección y atención oportuna a niños menores de 6 años, además de 
apoyo y asesoramiento en las Instituciones Educativas inclusivas”. (ley 
28044, 2003). 
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2.2.2.1. Educación profesional Técnica 
 Grado superior: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice: “El grado 
superior es post-secundario y se oferta en los Institutos de 
Educación Superior Tecnológico, con una duración mínima de 3060 
horas” (Díaz Vidal, 2014). El grado Superior se otorga el Título de 
Profesional Técnico a nombre de la Nación. “En esta modalidad se 
desarrollan competencias de planificación, organización, 
coordinación y control de los procesos productivos; y de 
responsabilidad en la calidad del producto final” (Díaz Vidal, 2014). 
“La formación de este grado debe garantizar una preparación 
orientada a la innovación tecnológica y la ejecución de procesos y 
procedimientos de trabajo formalizados, con autonomía y capacidad 
de decisión en el ámbito de su competencia”. (ley 28044,2003). 
 
 Grado medio: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice “El grado 
medio es post-secundario y se oferta en Institutos de Educación 
Superior Tecnológico”. Tiene una duración variable entre 1500 y 
2500 horas. Se otorga el Título de Técnico a nombre de la Nación. 
“En esta modalidad se desarrollan competencias relacionadas con 
la aplicación de conocimientos en una amplia gama de actividades 
laborales propias de su área profesional” (Díaz Vidal, 2014). “En su 
ámbito de responsabilidad, organiza el trabajo y las actividades de 
su equipo inmediato, resuelve situaciones en el proceso de 
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producción aplicando los conocimientos más adecuados” (Díaz 
Vidal, 2014). “Debe seguir las especificaciones predeterminadas en 
la ejecución global del proceso, siendo autónomo en aspectos 
técnicos de su área”. (ley 28044,2003). 
 
 Grado elemental: (Díaz Vidal, 2014) en su blog nos dice “No tiene 
requisitos académicos este es un grado elemental se brinda en 
Colegios con Variante Técnica y en los Centros Técnico Productivo”. 
La duración es variable entre 300 y 1500 horas. “Se otorga 
certificación con mención en la opción vocacional estudiada” (Díaz 
Vidal, 2014). “Esta modalidad desarrolla competencias 
ocupacionales en el ámbito de la ejecución de actividades 
operativas propias del proceso productivo y con instrucciones 
predeterminadas” (Díaz Vidal, 2014). El nivel de responsabilidad 
técnica se centra en realizar las acciones correctivas 
correspondientes e informar los problemas técnicos que se 
presentan”. (ley 28044,2003). 
 
2.2.3. Tecnologías de información y comunicación (TICs) 
A continuación, se definen múltiples definiciones de TIC: 
(Cabero Almenara, 1998) Afirma: “las nuevas TIC son los principales 
impulsadores y son: la informática, la microelectrónica y las 
telecomunicaciones; pero giran, no sólo de forma aislada, sino lo que es más 
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significativo de manera interactiva e inter conexionadas, lo que permite 
conseguir nuevas realidades comunicativas” (Cabero Almenara, 1998, pág. 
198). 
 
 Inmaterialidad. “En conclusión, podemos indicar que los TIC hacen 
los ejercicios de la ejecución y la comunicación de la información y 
se pueden elaborar esta información es básicamente inmaterial y 
puede ser llevada de forma transparente e instantánea a lugares 
lejanos” (Cabero Almenara, 1998). 
 
Interactividad. “La interactividad es una de las características más 
importantes de las TIC para aplicar en el sector educativo, ya que 
las TIC se especializan en el intercambio los datos del usuario y el 
ordenador. Esta característica permite la utilización de las 
necesidades y características de los usuarios finales, en función de 
la interacción concreta del usuario final” (Cabero Almenara, 1998). 
 
Interconexión. La interconexión indica que la prioridad para la 
creación de nuevas oportunidades tecnológicas a partir del 
intercambio de tecnologías modernas. Por ejemplo, “la telemática es 
la interconexión entre la informática y las tecnologías de 
comunicación, propiciando con ello, nuevos recursos como el correo 
electrónico, los IRC, etc.” (Cabero Almenara, 1998). 
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Instantaneidad. Las redes de comunicación se integran con la 
tecnología actual, ha permitido el uso de servicios que facilitan la 
comunicación y el intercambio de la información, se puede usar en 
lugares alejados físicamente, de una forma instantánea. Permitiendo 
parámetros de calidad de imagen y sonido. “Dicho proceso con la 
transmisión respectiva de la información abarca todo tipo de 
información ya sea: textual, imagen y sonido, por lo que los avances 
tecnológicos han permitido encaminados a conseguir transmisiones 
multimedia de gran calidad, lo cual ha sido facilitado por el proceso 
de digitalización” (Cabero Almenara, 1998). 
 
Digitalización. Su objetivo principal es que la información de tipos 
sonidos, texto, imágenes, animaciones y entre otros pueda ser 
transmitida por los mismos medios al estar representada en un 
formato único universal” (Cabero Almenara, 1998). “En algunos 
excepcionales, por ejemplo, la transmisión del sonido, se envía de 
forma analógica y para otras comunicaciones es de forma 
consistente por medio (redes telemáticas) necesario su transcripción 
a una codificación digital, que necesitara un receptor como por 
ejemplo un MODEM o un soporte de software para la digitalización” 
(Cabero Almenara, 1998). 
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Innovación. Hoy las TIC presenta una propuesta de innovación, 
cambio y actualización constante en todas las áreas socioculturales. 
“Cabe destacar, que estos cambios no siempre indican un rechazo 
al uso y aplicación de estas tecnológicas o recursos anteriores, pero 
en algunos casos se crea una especie de simbiosis por otros 
medios. Por ejemplo, el uso de la correspondencia personal con la 
apariencia del teléfono se ha reducido considerablemente, pero el 
uso y el potencial del correo electrónico han provocado un 
resurgimiento de la correspondencia personal” (Cabero Almenara, 
1998). 
 
Tendencia hacia automatización. Su propia complejidad impulsa 
a la actualización y la aparición de varias posibilidades en su uso y 
las herramientas ayudaran un proceso automático y simple de la 
información en diversas actividades personales, profesionales y 
sociales. “La necesidad de información estructurada conduce al 
desarrollo de gerentes personales o corporativos con diferentes 
propósitos y principios” (Cabero Almenara, 1998). 
 
Diversidad. “La utilidad de las tecnologías puede ser muy diversa, 
desde la mera comunicación” (Beck, 1998) entre los seres humanos, 
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Imagen 1: Las TICS y el Aprendizaje Colaborativo 
hasta que este proceso de información cree nueva información” 
(Cabero Almenara, 1998). 
 
2.2.4. Las Tics y la Educación 
La sociedad del conocimiento en la educación 
La tendencia en el uso de las tecnologías con el cambio constante de la nueva 
generación de nuestra sociedad se está dejando percibir de muy acelerada en 
este mundo en especial para la educación. La educación en la actualidad paso 
de ser un servicio secundario a ser primordial y contribuye para el desarrollo 
económico y social. 
Nuestra sociedad actual necesita nuevo personal y ciudadanos. Para lo cual 
se exige ser total mente autónomos, emprendedores, creativos, solidarios en 
especial ser activos. Con los requisitos antes mencionado se produce un giro 
de 180 grados en el mundo de la educación y formación con valores y 
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cualidades para profesionales que puedan trabajar en un mercado laboral que 
se necesita personal flexibles y autónomos. “Todo esto se engloba en un 
concepto de aprendizaje a lo largo de la vida y escases de integración entre 
los sistemas educativos y formativos” (Cabero Almenara, 1998). 
El proceso de aprender tiene como objetivo no solo brindar más oportunidades 
de capacitación y/o formación continua, sino se pretende concientizar y motivar 
para aprender lo necesario para desenvolverse en la vida. Para lo cual se 
necesita un alumno que participe activamente en el aprendizaje, que 
comprenda en múltiples entornos, cómo personalizar el aprendizaje y quién se 
basa en necesidades específicas. Educar ya no es el contenido del aprendizaje 
y lo pone a disposición de los alumnos, sino que le da forma a la experiencia 
de aprendizaje. 
 
TIC y educación 
Según (Henz, 1976) podemos decir acerca del sistema educativo que no 
puede ser excluido por los nuevos cambios por la siguiente razón: “Se debe 
formar nuevos ciudadanos y familiarizarlos con las nuevas tecnologías que 
ayudaran a comprender un perspectiva favorable para el aprendizaje y facilitar 
los medios que sustenten el desarrollo de los conocimientos, competencias 
necesarias para la formación de nuevos ciudadanos” (Henz, 1976) También 
se indica que:  “Debe estar actualizado con la tecnologías, será ayudara muy 
importante al aprendizaje y facilita los medios para el desarrollo de 
conocimiento y competencias primordiales para la inserción social, profesional 
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cualidad. Así mismo no caer en la marginación como resultado de la 
analfabetización digital” (Henz, 1976). 
La tecnología es una herramienta que brinda acceso a velocidades 
imaginables a la información requerida en tiempo real. Cada información 
obtenida debe enriquecer y desarrollar su conocimiento a partir de los datos 
encontrados, y la educación de básica regular proporciona una base para esto. 
Para que estas tecnologías brinden realmente una formación confiable, en la 
educación y su fin principal sea promover la educación de todo los seres 
humanos y trabajadores que mucha falta le hace a nuestra sociedad actual, 
dicha innovación tecnológica bebería ir de la mano de una evolución 
pedagógica. El uso de las TIC requiere un cambio en el rol del maestro y el 
estudiante. El maestro no puede continuar haciendo discursos tradicionales 
cuando se trata de enseñar al alumno. 
Las TICs se han integrado en el proceso educativo durante varios años. 
Todavía no hay estudios concluyentes que afirmen que el uso de la TIC en la 
educación haya aumentado considerablemente los resultados académicos, no 
se tiene que olvidar todos los cambios que nos referimos. Se ha observado 
que las TIC generan cooperación entre los estudiantes, ayudándoles a 
enfocarse en el aprendizaje, buscando mejorar la motivación y el interés, 
favoreciendo la búsqueda de la mente, promoviendo la visualización y 
estimulando muchas habilidades intelectuales no muy desarrolladas, como 
razonamiento verbal y/o matemático, resolución de problemas, ingenio y la 
habilidad de comprender a aprender de muchas maneras ver nuestra realidad 
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actual. Para los docentes, las tecnologías informáticas han ayudado hasta 
nuestro tiempo actual facilitan la búsqueda y organización de materiales de 
enseñanza, compartir con otros docentes para colaborar y planificar la 
promoción de actividades de aprendizaje de acuerdo con las características 
de la tecnología utilizada (Cabero Almenara, 1998). 
 
Uso de las TIC en educación 
Las tecnologías de información en la actualidad pueden bridar un enfoque 
educativo de tres formas diferentes: (medio de aprendizaje, herramienta de 
aprendizaje y ayuda para el aprendizaje). En la situación actual, es común 
aplicar las nuevas tecnologías indirectamente o directamente. Permite a los 
estudiantes familiarizarse con el uso de las tecnólogas que nos rodean para 
adquirir las habilidades necesarias que sean útiles a lo largo de sus estudios, 
trabajo o educación formativa para adultos. 
“Los aprendizajes a distancia y autoaprendizajes, capacitaciones, curos 
virtuales, videoconferencias, programas de simulación, y otros parecidos. Este 
tipo de enseñanza es como complemento y/o formación tradicional como 
complemento o enriquecimiento del contenido presentado” (Cabero Almenara, 
1998). 
Actualmente las nuevas tecnologías de información se orientan y apuntan a un 
solo lugar para brindar soporte de aprendizaje en el aula. “Las tecnologías así 
aplicadas se han integrado pedagógicamente en el proceso de aprendizaje en 
los centros de estudio y tienen su lugar en el aula, responden a las 
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necesidades de capacitación proactiva y se utilizan a diario” (Cabero 
Almenara, 1998). 
 
2.2.5. Las Tics En El Proceso De Enseñanza Aprendizaje  
Las TIC en la actualidad forman los pilares básicos de nuestra sociedad y hoy 
en día es primordial proporcionar a la sociedad inculcar una educación que 
tenga en cuenta esta realidad en la que vivimos. 
Las oportunidades en el marco educativo y el uso de las TIC deben 
considerarse estos puntos primordiales: su conocimiento y su uso. 
El primer punto primordial es una realidad de nuestra cultura de nuestra 
sociedad actual. No es posible comprender la realidad del mundo de hoy sin 
un mínimo de cultura informática. Es necesario entender cómo se produce, se 
almacena, transforma, cómo se transmite y acceso a la información en sus 
diversas formas (texto, imágenes, sonidos) cuando no puede haber corrientes 
culturales fuera desee. Debemos tratar de participar en la creación de esta 
cultura. 
No es fácil de practicar las lecciones TIC que resuelve cualquier problema que 
surja, pero es importante desarrollar nuevos sistemas educativos que 
interactúen con los diversos aspectos de las TIC y la transferencia de 
información y también sean más constructivos y entendibles posibles, desde 
un punto de vista metodológico. 
Es muy difícil y tedioso hacer bien este trabajo. Esto requerirá una buena 
optimización y esmero de parte de cada maestro involucrado y una importante 
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planificación detallada y coordinación del equipo docente. Aunque podría ser 
un trabajo muy motivador, dichas tareas e impliquen el uso de materiales 
adecuados para el alumno, surgen en todas partes ya que para este tipo de 
enseñanza generalmente no hay textos ni productos educativos adecuados. 
Se presenta suplir con estas falencias. Se trata de generar, construir y 
enfocarse en una lección que integre (teoría, abstracción, diseño y 
experimentación). 
Por lo tanto, los programas de capacitación para docentes en el campo de la 
educación de TIC deben tener objetivos claros y son: 
 
 Colaborar con los sistemas de educación con sus mejoras y/o 
actualizaciones, lo que permitirá que una sociedad dependa en gran 
medida de las nuevas tecnologías. 
 Facilitar que los docentes adquieran habilidades teóricas y operativas 
que les permitan integrar los materiales didácticos en general y los que 
ayudan a una buena práctica del docente que va acompañado de la 
tecnología. 
 Adquirir una visión general para integrar tecnologías modernas en el 
currículo y examinar los cambios que afectan sus diversos elementos: 
contenido, metodologías, test y otros. 
 Enseñar a docentes a la utilización, buenas prácticas, evaluar el papel 
desempeñado y el aporte de estos medios en la enseñanza-
aprendizaje. 
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 En conclusión, debemos encontrar y elogiar las TIC para una continua 
mejora de la educación aprovechando las oportunidades educativas de 
las TIC en este campo; es decir, en cada aspecto y/o circunstancias que 
sea reflejado a nuestra actualidad. 
 
2.2.6. Herramientas tic para la educación 
Las utilidades para las TIC en la educación se dividen en tres categorías y se 
clasifican según la fuente de entrada, salida y otros. 
 
Imagen 2 : Herramientas de las TIC para la Educación 
 
La investigación a nivel internacional se demostró que las TIC pueden 
encaminar a mejores métodos de aprendizaje y enseñanza para los alumnos. 
Un informe del Instituto Nacional de Educación Multimedia en Japón confirmo 
que un incremento al uso de las TIC a través de la aplicación en la educación 
de su malla curricular tiene un impacto muy significativo y positivo para los 
estudiantes en el rendimiento estudiantil, principalmente aplicada en 
"capacidad práctica" de "conocimiento y comprensión" y "Presentación de 
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habilidades" en los cursos principales como son matemáticas, ciencias y 
sociales. 
Se podría indicar que existe muchas soluciones tecnológicas pedagógicas en 
todo el mundo que pueden confundir a los educadores cuando se trata de 
elegir la solución TIC adecuada. Echemos un vistazo a los pros y los contras 
del uso TICs en la pedagogía y descubramos qué tipo de solución tecnológica 
será la más factible en educación y es apropiada para los requerimientos de la 
institución. 
 
2.2.7. Ventajas y desventajas de las herramientas informáticas para la 
educación 
Ventajas 
 Las TIC facilitan la interacción de imágenes en el aula y proporcionan 
una mayor retención en los alumnos 
 Con el uso de las TIC, los profesores podrán interactuar con procesos 
complejos y asegurar una mejor comprensión del alumnado. 
 Con el uso las TIC, los docentes pueden realizar clases interactivas, y 
más agradables, lo que puede mejorar la presencia y la concentración 
de los estudiantes. 
 Los estudiantes con las TIC y sus beneficios pueden estimular más el 
aprendizaje visual. 
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Desventajas 
 La configuración de los dispositivos podría llegar a ser complicado. 
 Costos elevados para ser adquirir. 
 Es complicado el uso y adaptación para su respectivo uso por falta de 
capacitación. 
 
2.2.8. Herramientas de modelado y animación 
Gráficos 3D 
Los gráficos en 3 dimensiones, son aquellos que utilizan los tres planos para 
ubicar un objeto cualquiera en el espacio, tomando en cuentas las 
coordenadas en los planos x, y, z. La disponibilidad de programas para 
computadora ha facilitado la representación tridimensional de objetos, dada la 
versatilidad que ofrecen para la edición de los mismos, a favor de la creatividad 
del diseñador. 
(GAHAN, 2008) Se puede definir “Se puede definir los gráficos en 3D nos 
referimos al arte gráfico que son diseñados por computadora y programas 
específicos de diseño gráfico” En general, podemos referirnos de también” Se 
generan nuevos gráficos con técnicas y tecnología relacionadas para la 
comprensión de gráficos tridimensionales” (GAHAN, 2008). 
Un diseño 3D dimensiones difiere de un gráfico en 3D básicamente en la forma 
en que fue creado. Este procesamiento del gráfico surge una serie de pasos 
de cálculos matemáticos en un plano tridimensional generados por una 
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computadora, cuyo objetivo será lograr una proyección visual en 2D para 
mostrarse en una vista para ser posteriormente imprimible. Ver Imagen 3. 
 
Imagen 3 : Imagen 3D 
 
 
(GAHAN, 2008) dice: “Se puede precisar que los gráficos en 3D se asemeja a 
una escultura pulida o la fotografía, caso contrario se muestran los gráficos 2D 
es simple”. En software para graficar en computadora, “Esta percepción a 
veces es confusa: Algunos objetos en 2D utilizan técnicas 3D para cumplir con 
su objetivo específico, como la iluminación, mientras en muchas aplicaciones 
primarias 3D usan técnicas 2D” (GAHAN, 2008). 
 
Creación de Gráficos 3D 
Para poder generar gráficos en 3D exige un proceso secuencial determinado 
por las fases de modelado, iluminación, iluminación global, animación, 
renderizado y API (Application Interfaces Programming). 
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Modelado 
(CEBOLLA, 2005) dice: “El proceso para poder modelar gráficos en 3D por 
computadora permiten crean personajes, objetos y escenas, se utiliza más por 
cineastas para películas de animación y efectos especiales en las películas de 
acción para su énfasis”. El paso para modelar está bien especificado y consta 
de conceptos interrelacionados. 
El modelado es la fase inicial de la creación de personajes u objetos 
tridimensionales, por esta razón se convierte en la parte fundamental del 
diseño, puesto que, si se parte bien, es más probable que los detalles finales 
también tengan óptima culminación. 
Antes de iniciar un modelamiento de un gráfico en 3D, se deberá tener bien 
definidos los bocetos a seguir. Para los cual, la idea principal del cliente o 
empleador será primordial en el proyecto. El moderador procederá a digitalizar 
los bocetos para tenerlos en digital. Ya contando con los archivos digitales se 
pasará a importar al programa que servirán de referencia. “Esto se podrá 
procesar mediante dos formas que se utilizarán, las imágenes serán colocadas 
en superficies planas, como texturas, y se procederá a colocar en la escena o 
utilizando un programa” (CEBOLLA, 2005). 
Es el campo de la informática que permite representar imágenes del mundo 
real mediante computadora. Permite generar gráficos 2D y 3D. Es el soporte 
de la obtención de video gráficos, la animación por computadora, herramientas 
multimedia, etc. Tiene aplicaciones en casi todas las ramas del conocimiento: 
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medicina, ingeniería, arquitectura, cine, diseño de productos, etc. (Rheingold, 
2008). 
 
2.2.9. IDE ALICE 
Alice es un entorno de programación interactivo de gráficos 3-D para Windows 
10 construido por Grupo de Investigación en la Universidad de Carnegie 
Mellón, bajo la dirección de Randy Pausch. El objetivo del proyecto Alice es 
para hacer más fácil para los principiantes a desarrollar entornos 3-D e 
interesantes para explorar el nuevo medio de gráficos interactivos en 3D. “Alice 
es principalmente una secuencia de comandos y el entorno de creación de 
prototipos en 3D comportamiento del objeto”. (Stephen Cooper et, al.. 2010). 
      Modelos 3D de objetos (por ejemplo, animales y vehículos) poblar un 
mundo virtual en Alice. 
      Alice tiene un sabor orientado a objetos. Al escribir scripts simples, los 
usuarios pueden controlar Alice apariencia del objeto y el comportamiento. 
Durante la ejecución del script, objetos responden a la entrada del usuario a 
través del ratón y el teclado. 
     Cada acción está animada sin problemas durante un tiempo especificado. 
Esto reemplaza la metodología de la animación tradicional, donde el animador 
prepara muchos marcos y luego utiliza un animador de cuadro para ver una 
sucesión de fotogramas en una secuencia rápida. Alice se construye en la 
parte superior del lenguaje de programación Python y utiliza muchas de las 
funcionalidades de Python.Alice es bueno para iniciarse en la programación 
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para un principiante. Los estudiantes son inmediatamente capaces de ver 
cómo funcionan sus programas de animación. La retroalimentación muy visual 
permite al estudiante para que el programa "pieza" a la acción de animación. 
Esto conduce a una comprensión del funcionamiento real de diferentes 
construcciones de lenguaje de programación. A continuación, se describen 
muchas de las construcciones del lenguaje de programación que aparecen en 
Alice. 
 
El programa fue desarrollado principalmente para resolver tres problemas 
básicos del software educativo: 
 La mayoría de los lenguajes de programación están diseñados para 
crear otros programas cada vez más complejos. Alice fue desarrollada 
exclusivamente para programación. 
 Alice está estrechamente conectada con su IDE No tiene que recordar 
ninguna sintaxis especial. En cualquier caso, aceptará tanto el modelo 
de programación orientado a objetos como el modelo impulsado por 
eventos. 
 Alice se desarrolló para el público, que generalmente no tiene 
problemas de programación como, por ejemplo: Como estudiantes de 
secundaria, a través de un sistema de "arrastrar y soltar". 
 
Dado que no existe un editor del código de programación en el entorno de 
programación Alice, las dificultades inherentes del rigor sintáctico se evitan en 
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los primeros pasos de la programación orientada a objetos. La idea será que el 
árbol no sea un obstáculo para visualizar el bosque. Algunos maestros han 
descubierto que los estudiantes que pueden programar en Alicia se enfrentan 
a obstáculos cuando ingresan a un lenguaje de programación tradicional que 
usa un editor de texto (para la sintaxis). En una posible ruta de aprendizaje, así 
como Scratch es el paso previo natural a Alice por su simplicidad de uso, 
Greenfoot1 puede ser útil cuando se enfrenta a la transición a un POO en un 
entorno de desarrollo. Greenfoot conserva el atractivo visual y la amabilidad del 
entorno. así como centrarse en la realización de, entre otros, videojuegos. 
 
Imagen 4 : Arquitectura del Software ALICE 
 
 
User scripts están escritos en Python es como gran parte de la Capa de motor 
de animación debajo. Las capas por debajo de este están escritas en C. Alice 
incluye una instalación de paneles de control separados para la creación de 
                                                 
1 Es un ambiente interactivo de Desarrollo Java 
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componentes de Visual Basic GUI directamente a través del lenguaje de 
programación Python. 
 
2.2.10. Rebeca 
Rebeca presenta una interfaz amigable para el diseño de 3D que ayuda la 
creación de animaciones, sirviendo para ser compartir historias, videojuegos 
3D o videos en la web-sites. Servirá como el primer contacto para la POO y 
permitirá a los alumnos entender y ejecutar diseños iniciales de proceso 
iterativos que ayudaran en creación de películas 3D y videojuegos simples. 
En Rebecca, se especializa en 3D e implica usar un conjunto de objetos para 
mostrar un mundo virtual y los cuales permitan animar y mostrar cómo 
interactúan entre sí. La interfaz Rebeca usa arrastrar y soltar para crear 
elementos gráficos para crear los programas, con instrucciones básicas de la 
lógica de programación orientado a la producción como Java, PHP y C Sharp. 
Presente una interfaz que interactúa con el mouse también asegura que los 
alumnos no cometan errores de sintaxis en su ejecución. Los alumnos ira 
rápidamente a diseñar animaciones y comprenderá con gran facilidad la 
relación instrucción-comportamiento de los objetos animados. “Al poder 
manipular objetos en tres dimensiones, aprenderán y vivirán una experiencia 
con estructuras típicas virtualizados en un curso introductorio de 
programación” (Montano Rodríguez & Ruiz Pérez, 2010). 
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Origen 
Rebeca es un programa multilenguaje y se basa de Alice fue una investigación 
que se enfocó a la realidad virtual desarrollado y posteriormente fue Impulsado 
como una iniciativa al medio educativo para ser usada por facultades, 
catedráticos y alumnos. La comunidad de Alice es muy grande, pero es el 
trabajo de Wanda a continuación, notablemente como jefe de proyecto, Dennis 
Cosgrove, como investigador, Caitlin Kelleher, cuya tesis tuvo una influencia 
significativa mejora del producto más atractivo bajo el público femenino, El 
fundador de dicho producto fue Randy Pausch. Alice en ningún momento fue 
un acrónimo, pero el nombre es de gran importancia. Los desarrolladores del 
sistema "Alice" lo nominaron en honor a Charles Lutwidge Dodson, quien es 
matemático e inglés que se hizo llamar Lewis Carroll. Podemos recordar las 
siguientes obras "Alicia en el país de las maravillas" y "Alicia detrás de los 
espejos". “Podemos expresar que el equipo que desarrolló Alice, Lewis Carroll 
era capaz de aplicar complejas fórmulas matemáticas y lógica, pero tenía una 
idea clara de aprender las cosas fascinantes y simples para hace”. (Montano 
Rodríguez & Ruiz Pérez, 2010). 
 
Ventajas de usar Rebeca 
El aprendizaje de programación con Rebeca es: 
 El mecanismo frágil de la creación de los programas, en particular, la 
sintaxis: Rebeca con su editor elimina estos errores frustrantes en las 
primeras etapas del desarrollo del programa, ya que los elementos que 
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se sienten atraídos por el editor son siempre válidos y permiten al 
alumno una intuición de la sintaxis 
 La dificultad de ver resultados al ejecutar el programa: los debug serán 
una utilidad para optimizar el código, si hablamos de Rebeca nos 
mostrara el estado real del programa de una manera mucho simple. 
Sera más fácil visualizar a un objeto que tiene cambios que han sido 
editado en forma inversa y ver si una variable se ha disminuido en lugar 
de un aumento. 
 Falta de motivación para la programación: las clases piloto con 
Rebeca han demostrado que los alumnos hacer un trabajo más 
voluntario y tienden a aprender con mayor facilidad de forma tradicional 
y experimentando, en la minoría de grupos se demostró, como las 
niñas, están mostrando un mayor interés. 
 La problemática de comprender la lógica y las técnicas de 
aprendizaje: la interfaz de Rebecca incentiva el uso de funciones y 
métodos. Las películas presentaran una analogía que hace posible usar 
gráfico como guion de texto y ser refinarlo en pseudocódigo hasta ser 
plasmado en el software. 
 
Objetivos 
Rebeca tiene como objetivo primordial para sus usuarios, puedan procesar de 
manera fácil e intuitiva los mismos conceptos para una programación lógica, 
mostrando las siguientes habilidades que son particularmente importantes: 
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 Pensamiento y expresión algorítmica: poder leer y escribir una 
sintaxis comprensible y coherente. 
 Abstracción: definir y poder transmitir ideas complejas y poder 
expresar de una forma simple y desmantelar lógicamente el problema. 
 Apreciación de la elegancia: tenga en cuenta un problema tiene varias 
formas de ser resuelto, algunas definitivamente serán mejores que las 
otras. 
 
2.2.11. Gráficos y conceptos de animación 
Una pregunta que debe responderse es ¿cuántos estudiantes necesitan saber 
acerca de 3D gráficos y animaciones. Encontramos que Alice reduce la carga 
cognitiva de la creación de programas interactivos en 3D, proporcionando una 
función de métodos que admiten posicionamiento de objetos y movimiento. 
Por lo tanto, no era necesario pasar muchas horas enseñando a los 
estudiantes cómo mover y posicionar un objeto en el mundo. Sin embargo, los 
estudiantes deben obtener una comprensión del sistema de coordenadas y la 
relación espacial de los objetos entre sí. Cada objeto en el mundo tiene su 
propia orientación egocéntrica, como se ilustra en la Figura 03. (Tenga en 
cuenta la orientación de la derecha y la izquierda es desde la perspectiva del 
objeto helicóptero.) 
Si bien esto parece bastante simple, se hace más compleja en mundos que 
contienen varios objetos. Como se ve en la Figura 04, cada objeto tiene su 
propia orientación que puede o no estar alineada con otro objeto en la misma 
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escena. Como los objetos se mueven en el mundo, su orientación en el 
espacio con respecto a otros objetos puede cambiar. Alice proporciona un 
buen apoyo para la alineación de la orientación de los objetos y permite que 
un objeto se coloca “AsSeenBy” otro objeto en el mundo, o que se “colocan” 
en la parte superior de otro objeto. 
 
Imagen 5 : Objeto Helicóptero con 6° de Orientación 
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Imagen 6 : Objeto Helicóptero con Diferentes Orientaciones 
 
 
Generación de códigos mediante Arrastre. 
El código se crea mediante un editor inteligente drag-and-drop. Con el ratón, 
un objeto es ratón-clic y arrastrar en el editor en menús desplegables permiten 
al alumno para seleccionar entre los métodos primitivos que envían un 
mensaje al objeto. Un estudiante puede escribir su / sus propios métodos y 
funciones definidas por el usuario, y estos se añadirán automáticamente a los 
menús desplegables. (editorNeoteo_constanza, 2013) 
El mecanismo para la generación de código se basa en el formato visual en 
vez de detalles de puntuación. La ganancia de este mecanismo de edición de 
tipo no es una reducción en la complejidad. Los estudiantes son capaces de 
centrarse en los conceptos de los objetos y de encapsulación, en lugar de 
tratar con la frustración de paréntesis, comas y puntos y comas. Nos 
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apresuramos a señalar que la estructura del programa sigue siendo parte de 
la representación visual y la semántica de las instrucciones todavía se 
aprende. Un interruptor se utiliza para mostrar puntuación en Java como para 
apoyar una transición posterior a la sintaxis de C + + / Java. 
(editorNeoteo_constanza, 2013) 
 
Imagen 7 : Generación de Código Mediante ALICE 
 
 
La tridimensionalidad proporciona un sentido de la realidad de los objetos. En 
el mundo en 3D, los estudiantes pueden escribir métodos a partir de cero para 
hacer que los objetos realizan tareas de animación. La tarea de animación 
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ofrece un contexto significativo para la comprensión de las clases, objetos, 
métodos y eventos. 
 
2.2.12. Mundos virtuales 
El mundo virtual emula un mundo real o entorno artificial, que están inspirado 
o es parecido, que permitirán la interacción entre sí, y utilizan avatares para 
ser identificados y presentan objetos virtuales como también bienes virtuales. 
 
Los mundos virtuales son paralelos a un mundo en línea permanente activo y 
accesible todos los días con una conexión al servidor. Se crearon estos 
mundos para emular una realidad que permitirá vivir e interactuar, como regla, 
tiempo emulado. Los símbolos o personales serán visibles en una realidad de 
2D, 2.5D o 3D de acuerdo a la plataforma del mundo virtual. A diferencia de 
nuestra realidad, las arquitecturas impresionantes están en el anonimato y la 
falta de contactos humanos, dirigiéndonos a la sociedad de los medios de 
comunicación, provocados por cambios en las reglas sociales, no está bien 
definido la ideología y un comportamiento razonable, podemos llegar a la 
siguiente conclusión, la cultura popular que puede extenderse a todas las 
sociales y Internet ha permitido este proceso debido a la posibilidad de 
convertir a la comunidad virtual para unificar y conectarlos entre sí. 
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Imagen 8 : Mundo VIrtual 
 
 
¿Qué nos servirá y en que nos beneficiará los Mundos Virtuales? 
 Astrología: Permite una realidad virtual de otros planetas sin la 
interacción de los seres humanos. Los robots se encargarán de ello. 
 Arquitectura: Permitirán la visualización y el modelamiento de 
infraestructuras que evitarán el diseño en maquetas. 
 Diseño Automotriz: Amplía una forma de diseñar y producir viendo 
nuevos horizontes. 
 Creación de nuevas drogas: Ayudaran a visualizar y examinar los 
átomos en 3D. 
 Medicina: La interacción del cuerpo humano en 3D que evitan las 
molestias y la morbilidad de cadáveres. 
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 Reconstrucción de un asesinato: le permite detallar de manera más 
real el asesinato y permitir la exposición en un juicio. 
 Negocio: Facilita la venta y suministro de una mercadería especifica. 
 Educación: Innovar virtualizadas realidades en 3D en todos los cursos 
y/o disciplinas que necesitan un acercamiento real, que ayudaran a 
mejorar la creatividad y poder innovar a los alumnos. 
 Sociedad: Permitirá acercar a personas que presentan dificultades al 
momento de socializar. 
 
Según la página Taring.NET en el año 2013 menciona 10 mundos virtuales 
que son: 
World of Warcraft: “Disponible desde el año 2004 y con 8,5M 
usuarios. El total de suscriptores ponen en primer lugar a WoW en 
el ranking, China presenta mayor número de suscriptores, ya que 
cuenta con 4k de suscriptores”. (Eltransformer, 2011) 
Habbo Hotel: “Disponible desde el año 2000 con 7,5M de 
jugadores activos. Finlandia tiene como escenario principal y este 
juego es más jugado por adolescentes” (Eltransformer, 2011). 
RuneScape: “Disponible desde el año 2001 con 5M usuarios que 
juegan activamente. Este mundo virtual esta implementado en 
Java y nos brinda dos tipos de modo de juego uno gratuito y otra 
de pago”  (Eltransformer, 2011). 
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Club Penguin, “Disponible desde el año 2006 y con 4M de 
jugadores. Es un MMO dedicado a niños cuyos juegos idénticos al 
juego de Habbo Hotel”  (Eltransformer, 2011). 
Webkinz, “Disponible desde el año 2005 y con 3,8M de jugadores. 
Webkinz también fue diseñado para los pequeños y cualidad que 
lo caracteriza, que ayudaron a posicionarse entre los primeros”  
(Eltransformer, 2011). 
Gaia Online, “Disponible desde el año 2003 y 2M de jugadores. 
No es enfocado a un MMO o a sociabilizar, pero la idea principal 
que se tiene en mente será enfocarse a los juegos en línea”  
(Eltransformer, 2011). 
Guild Wars, “Disponible desde el año 2005 y con 2M de 
jugadores. Este es otro MMO, a pesar que no da soporte a la 
plataforma de Mac, lo que RuneScape hace”  (Eltransformer, 
2011). 
Puzzle Pirates, “Disponible desde el año 2003 y con 1,5M de 
jugadores. Es publicado por Ubisoft y creado por rey indy tres 
anillos; engloba a los jugadores que están interesados en navegar 
por los siete mares con una intriga de ser un pirata asustadizo”  
(Eltransformer, 2011). 
Lineage I/II, “Disponible desde el año 1998 y 1M de jugadores, el 
juego fue un rotundo éxito en su época pero, los cambios en sus 
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actualizaciones y la llegada de nuevos mundos virtuales los han 
desplazado”  (Eltransformer, 2011). 
Second Life, “Disponible desde el año 2003 y con 500k 
Jugadores. Con una difusión en medios de comunicación desde 
entonces, Second Life no es importante una presentación, y 
ciertamente la cantidad de jugadores crecerá como espuma a lo 
largo de los meses antiguos porque es la más interesante y 
conocida hoy en día, ya que Second Life te hace vivir una realidad 
virtual con una conexión a internet”  (Eltransformer, 2011). 
 
¿Qué es un avatar y qué relación tiene con los mundos virtuales? 
Es una forma de identificarse ser representado en otra realidad en el que 
participa para interactuar con su mundo. Esta identidad estará representada 
en una forma tridimensional con características bien definidas por el jugador, 
el personaje tendrá la posibilidad de usar una vestimenta, tener una apariencia 
y poder controlar un comportamiento. La palabra se remota a una 
denominación mundana del dios hindú Vishnu que es popularizada en la 
actualidad en la cibernética. 
La relación que tiene con el mundo virtual es que el avatar mencionado 
anteriormente muestra una identificación única, es decir y representara al 
jugador para actuar y desenvolverse en el mundo virtual. 
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Cada usuario elige su personaje según los detalles propios a su personalidad, 
su forma de ser y como piensa o simplemente el avatar y/o defecto, que podría 
ser representado en la vida real. 
 
Ventajas y Desventajas 
Ventajas 
 Aprender a manipular objetos a su conveniencia. 
 Estar en situaciones altamente peligrosas. 
 Permiten un análisis en profundidad de realidades distintas. 
 Simulaciones contraladas para una acción. 
 Ser capaz de transportarse a lugares remotos y poder romper leyes de 
la física y/o modificar el tiempo. 
 
Desventajas 
 Complejidad de desarrollo en diseño e inteligencia artificial. 
 Alta inversión para crear un mundo virtual. 
 Deficiencias en la interfaz del hardware. 
 Los Usuarios de estos mundos virtuales pueden crear un mundo irreal 
a su entorno y pueden perder sus valores. 
 En una mayor cantidad, los usuarios sin experiencia que ignoran el 
comportamiento al poder interactuar con estos mundos, teniendo un 
problema mayor, terminando con experiencias amargas. 
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 La principal de las desventajas y posiblemente la más peligrosa sería 
que la gente va perder el interés en su vida real. 
 
2.2.13. Programación 
Si se hace más hincapié en los lenguajes de programación, especialmente 
aquellos que tienen Programación Orientada a Objetos (POO). Un lenguaje en 
términos generales puede expresarse de la siguiente manera "... símbolos 
simbólicos y signos como operadores matemáticos que se aceptan para 
expresar y comunicar, ideas, conocimientos, etc., por ejemplo, el lenguaje 
natural o articulado, el cuerpo artificial o formal, los sistemas de señalización, 
el arte y otros... " (Cuairán Ruidiaz & Fiel Rive, 2004). 
 
Podemos clasificar los tipos de programación según la siguiente lista. 
 Programación imperativa, un proceso en orden, donde se ejecutará 
línea por línea podemos hablar de Cobol, Fortran y otros 
Programación funcional, Conjunto de funciones matemáticas que se 
pueden combinar unos entre otros podemos hablar de Lips, Esquemas 
y otros. 
 Programación lógica, Conjunto de declaraciones lógicas y se pude 
habar de Prolog. 
 Programando concurrente, la ejecución se trata en un conjunto de 
pasos corporativos que comparten información para un alto rendimiento 
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 Programación guiada por eventos, Es un ciclo Iterativo de eventos y 
son aleatoriamente ejecutados (orden predecible), estos eventos lo 
definirán el usuario en su interfaz (ejemplos de JAVA y Visual Basic) 
 Programación orientada a objetos (POO), Presenta varios objetos 
que interactúan para realizar tareas con variables para cambiar un 
estado. 
 
La programación orientada a objetos es una agrupación de objetos, que 
realizan tareas comunicándose uno entre otro y representare un 
subconjunto representado en un mundo real, será una copia casi real, de 
manera práctica, presentando a un objeto que tiene una peculiaridad lo 
llamaremos atributo y el posible comportamiento será identificado como 
método. Que, diferencia a lenguajes procedurales, presentando a datas y 
procesos sin poderlos relacionar. Estos lenguajes procedurales, se basan 
en funciones y para enviar datos, sin embargo, los POO definen primero 
objetos para enviar mensajes a los objetos indicando algún método 
específico para dicho objeto. 
 
Historia desde una Perspectiva 
Tradicionalmente, la programación se desarrollaba de forma secuencial o 
lineal, se desarrollan los procesos que son estructuras y bifurcaciones 
consecutivas. 
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Imagen 9 : Diagrama de Flujo 
 
Los lenguajes que utilizan diagramas de flujo ayudan con ventajas favorables 
de primera mano, pero no debemos olvidar cuando se crean sistemas se 
vuelven complejos mientas se desarrollan. Podemos definir a este tipo de 
programación como espagueti no proporcionan flexibilidad, y presentan líneas 
de código muy deficiente y llegaría a convertirse en una tarea difícil para 
comprender 
Ante esta dificultad, lo más factible es usar la programación estructurada. La 
idea principal será subdividir las partes complicadas en módulos o segmentos 
que se ejecutan bajo demanda. De esta manera, podremos programar usando 
un diseño modular e independiente. Con el paso de los tiempos y la aplicación 
de este tipo de programación se dejó atrás el estilo de "espagueti" definido por 
la forma de programar linealmente.  
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Seguidamente esto fue evolucionando para una mejora continua para poderse 
dividir en más programas. Con los cambios y mejoras se llegó a implementar 
el uso de POO. 
A medida de la necesidad de crear y desarrollar programas útiles y complejos 
ha llevado a los programadores a establecer un paradigma de programación 
que permitirá crear software empresarial incluyendo reglas de negocio muy 
complejas. Para estas necesidades, la programación estructurada, y mucho 
menos la programación lineal, ya no era suficiente. El POO proviene de la 
mejora continua de la programación estructurada; Si hablamos de POO 
mostrara una filosofía en programación y nuevos conceptos, se basa en dividir 
el código en pequeñas unidades de código lógico. Los objetos son unidades 
que se envían datos uno entre otro a través de mensajes. 
 
Ventajas de la Programación Orientado a Objetos 
 Promueve la reutilización código. 
 Diseño de sistemas complejos. 
 Desarrollo e implementación de mundo real e interactivo. 
 Favorece al desarrollo de programas visuales. 
 Prototipo en construcción. 
 Optimiza el incremento de software. 
 Fomenta el desarrollo en equipo. 
 Simplificar soporte del software. 
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El lenguaje de POO, ayuda a conceptos y utilidades para modelar y presentar 
el mundo real con la mayor fidelidad posible. 
El modelo Programación Orientado a Objetos 
Se base en lo siguiente:  
 Objetos 
Comprender un objeto es vital para comprender un POO. Hay muchos 
términos dadas al objeto. Primero, comenzamos a entender que es un 
objeto en la vida real. Un objeto en el mundo real es todo lo que vemos 
a nuestro alrededor.  
Según (López, 2011). ¿Qué tiene esto que ver con la programación? 
“La POO funciona así. Todo el programa tiene varios (objetos), cada 
uno un rol y los componentes se puede comunicar entre sí de manera 
predefinida”. 
Cada objeto en nuestra vida real tiene dos componentes: (propiedades 
y comportamiento). 
Un ejemplo clásico, los automóviles tienen características (fabricante, 
diseño, color, motor, etc.) y comportamientos (frenado, aceleración, 
reinicio, cantidades de galones, cambio de aceite, etc.). 
Los objetos de un programa, como los objetos reales, también poseen 
propiedades y comportamientos. Un objeto de programa mantiene sus 
propiedades que puede ser solo una o varias y lo llamaremos 
"variables" y como se ejecutaran para lo cual lo llamaremos como 
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"métodos". “Un método es una función o subrutina asociada con un 
objeto”. 
Imagen 10 : Atributos de un Objeto 
 
Para tener una idea concreta, imaginamos que estacionamos un Ford 
Focus azul en nuestro garaje, dicho auto alcanza hasta 390 km/h. 
Cuando transferimos este objeto del mundo en que vivimos, tenemos 
un objeto automotriz con sus propiedades dadas: 
Marca = Toyota 
Modelo = Yaris 
Color = Plateado 
Velocidad Máxima = 390 km/h 
Si asignamos valores a las propiedades del objeto, podemos especificar 
los objetos. Las variables guardan los estados de un objeto en un 
momento específico. 
La idea primordial es: un objeto viene a ser unidad de código que 
presenta tanto variables y métodos asociados. 
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 Clases 
El mundo en que vivimos usualmente gira a nuestro alrededor de 
muchos objetos. Por ejemplo, tenemos un celular es uno de millones 
que cuentan con el mismo modelo. Cuando nos referimos a POO, 
podemos referimos que contamos con un celular vendría a ser una 
instancia de clase llamada "celular". Los teléfonos móviles tienen 
características (fabricante, versión, sistema operativo, pantalla y otros.) 
y funcionalidades (enviar y recibir llamadas, escribir correo electrónico, 
enviar archivos, etc.). 
Las empresas al fabricar celulares, los desarrolladores tienen en cuenta 
que los celulares tienen funcionalidades iguales y crean modelos o 
plantillas comunes, que pueden crear muchos teléfonos móviles del 
mismo modelo. Llamamos a este modelo o plantilla CLASE, y llamamos 
a los equipos que tomamos de OBJETOS. 
Imagen 11 : Objeto y Clase 
 
Lo mismo se pasa a los objetos en la programación, puede haber 
muchos objetos del mismo tipo y propiedades. 
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Definiendo teóricamente: podemos decir que el modelo es una clase o 
un prototipo para definir variables y métodos que son iguales a todos 
los objetos de una clase en particular. “También se puede decir que una 
clase es una plantilla genérica para un conjunto de objetos con 
propiedades similares… una instancia de una clase es otra forma de 
llamar a un objeto. De hecho, no hay diferencia entre un objeto y una 
instancia. Solo el objeto es un término más general, pero los objetos y 
las instancias son representaciones de una clase”. (López, 2011) 
 
 Herencia 
Los conceptos más importantes en la POO. “Se define en el uso de la 
herencia que es el hecho de que una clase puede heredar sus variables 
y métodos en varias subclases. Esto significará que la subclase, 
además de sus propios atributos y métodos, podrá heredar atributos y 
métodos de la superclase”  (Cuairán Ruidiaz & Fiel Rive, 2004). Esto 
crea una jerarquía de herencia. 
Por ejemplo, imagine que estamos analizando un sistema vender y 
reparación de celulares. 
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Imagen 12 : Creando Clases 
 
En la Figura anterior, vemos dos clases más que podrían ser necesarias 
para empezar a programar. Las dos nuevas clases se crearán a partir 
de las clases existente llamada “celular”. Así es como usaremos 
herencia de Superclase. 
Podemos definir que la jerarquía de la case alta, se detallara en el 
siguiente cuadro: 
Imagen 13 : Jerarquia de Clases 
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 Envió de Mensajes 
Un objeto será inútil si está aislado. Los medios utilizados para 
interacción de un objeto vienen a ser los mensajes. Teniendo en cuenta 
términos más técnicos, los mensajes son una invocación de los 
métodos del objeto. 
 
POO y sus características Asociadas  
 Abstracción 
La abstracción consiste en capturar todos los datos principales del 
objeto, con su comportamiento. Podemos ejemplificar, los coches, 
¿Cuáles son las características que podríamos resumir de los coches? 
¿O qué se repite? ¿Cuáles son las características similares de los 
autos? Todos tiene (marca, modelo, número de chasis, peso, 
neumáticos, puertas, ventanas, etc.). Y podemos especificar que todos 
los coches pueden avanzar, detenerse, acelerar atrás, etc. 
Para la POO, la representación y el mecanismo son un concepto de 
clase mediante el cual se gestionan las abstracciones. 
Un ejemplo la declaración en un lenguaje de programación podemos 
escribir de la siguiente forma  
Public class AutoMovil 
{ 
 //Varaible #1 
 //Variable #2 
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 //Lista de Métodos para la clase AutoMovil 
} 
 Encapsulamiento 
La encapsulación consiste en clasificar características y 
comportamientos, es decir, variables y métodos. La entidad tiene todo 
esto. Era imposible implementar en lenguajes de programación 
estructurado. Es evidente lograr la encapsulación se logrará como 
consecuencia de la abstracción y el ocultamiento que se explicará a 
continuación 
La utilidad de la encapsulación es para que la ejecución pueda hacer 
frente a la complejidad de las clases como cajas negras donde se 
visualiza el comportamiento, pero no se muestran datos internos, y esto 
es beneficioso para nosotros saber qué hace la clase. 
 
 Ocultamiento 
Tiene la finalidad de esconder detalles internos del comportamiento de 
una clase y detallar solo lo necesario para el resto del sistema. 
La ocultación permite restringir y controlar el uso de la clase. Restringir 
porque hay algunas conductas de clase privadas a las que otras clases 
no pueden acceder. Y control permitiremos algunos procesos para 
cambiar el funcionamiento de nuestra clase y es en estos mecanismos 
para validará el cumplimiento de ciertas condiciones. En Java, la 
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ocultación se realiza mediante palabras reservadas: pública, privada y 
protegida antes de variables y métodos. 
 
2.2.14. Lenguajes de programación orientado a objetos 
Según (STROUSTRUP, 1985) Indica lo siguiente: “C es la extensión de  C++, 
podemos definir qué C con clases y objetos, también podemos recordar el 
nacimiento de sus bases el lenguaje EIFFEL”. 
En 1995, Java desarrollado por SUN, se basó en C ++, utilizando otros 
lenguajes involucrados, como Pascal y Delphi. Podemos concluir que, otros 
lenguajes de script como Action Script, tienen una orientación a los objetos, 
pero no están completamente implementadas. 
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CAPITULO III 
Metodología de la Investigación 
3.1. Tipo y nivel de investigación 
3.1.1. Descripción del tipo de investigación 
Esta investigación es Correlacional ya que persigue medir el grado de 
relación existente entre dos variables. 
 
3.1.2. Descripción del nivel de investigación 
La presente “investigación es descriptivo” (Sánchez Carlessi & Reyes Meza, 
1987). Nos referimos al hecho de que el objetivo describir todos los fenómenos 
que influyen con la investigación, como es el caso en el momento de la 
investigación. 
El nivel de investigación es explicativo. Según (HERNÁNDEZ, FERNÁNDEZ, 
& BAPTISTA, 1991), “la investigación busca causas posibles de los 
acontecimientos y fenómenos sociales. Como indica su nombre, el interés 
centra para explicar la razón de la aparición del fenómeno y las condiciones 
en las que se produce o por qué dos o más variables están vinculadas”. 
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3.2. Método y diseño de la investigación 
3.2.1. Descripción de la metodología de la investigación 
La metodología que utilizaremos para el estudio será de tipo científico no 
probabilístico. En el proceso de investigación se utilizará el método científico. 
Este método buscara constante mejoras y mejora, explicando las razones de 
la problemática de la naturaleza y en la sociedad. De esta forma permitirá al 
ser humano adquirir conocimiento para aplicarlo en su vida. Actualmente, 
Homo Sapiens tiene un nivel intelectual el más alto alcanzado; Podemos 
precisar. No es autosuficiente, porque es requisito previo tener conocimientos 
previos adaptados a la experiencia científica; y no es infalible se debe contar 
con conclusiones para aplicar el método científico pueden ser erróneas. 
 
la investigación científica busca “el conocimiento empleando procedimientos 
válidos de recolección, análisis e interpretación de datos” (McMillan y 
Schumacher, 2005). Para adquirir conocimiento, se podía usar el método 
científico que pretende buscar conocimiento como cualquier método existente, 
que trata de responder preguntas. Una vez que se abordan las preguntas, se 
están desarrollando posibles respuestas basadas en el conocimiento aceptado 
por la comunidad científica; A las posibles respuestas lo llamaremos hipótesis. 
Una vez que se han desarrollado los supuestos, se diseña un experimento u 
observación de fenómeno para contrarrestar la hipótesis (hipótesis). “Esto 
podrá confirmar la hipótesis según el experimento y/o observación, se 
probada, pero las respuestas encontradas servirán de evidencia, pueda que 
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sean incompletas e incluso puedan ser engañosas en otros experimentos o 
investigaciones adicionales” (Álvarez Cáceres, 1996). Por este motivo, a este 
estudio se aplicarán una serie de pasos que caracterizan al método científico: 
a) abordar el problema, b) formular hipótesis para probar o corroborar 
empíricamente, c) recopilar y analizar datos, y d) interpretar los resultados y 
extraer conclusiones. 
 
Con el tema de la investigación científica es posible utilizar el método hipotético 
deductivo, inductivo y analítico y de síntesis como métodos científicos. En la 
presente investigación, se presume que el primero es un método científico, es 
decir, una deducción hipotética. Este método puede considerarse como una 
forma lógica de encontrar la respuesta a los problemas que se presentan. 
“Consiste en emitir supuestos sobre posibles soluciones al problema 
presentado y verificar los datos disponibles si están en línea con ellos” 
(Cegarra Sánchez, 2012). 
 
En el método hipotético-deductivo, en la presente investigación pretendemos 
dar una tentativa al problema ya definidos operativamente y presentamos por 
observación controlada para recabar información empírica, nuestra hipótesis 
confirmará o será rechazada. ”Si los datos confirman la hipótesis, considera 
que ha establecido una relación funcional de un valor predictivo generalmente 
restringido” (García Hoz, 1994). 
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3.2.2. Descripción del diseño de investigación 
La presente investigación es cuasi-experimental, por la medida en que los 
sujetos o unidades de análisis no se asignan aleatoriamente a grupos o parejas 
como sus propios experimentos; “estos grupos están definidos para el 
experimento: son grupos intactos, es decir, la razón por la que aparecen y 
cómo se forman son independientes o experimentales” (HERNÁNDEZ, 
FERNÁNDEZ, & BAPTISTA, 1991). 
 
3.3. Universo población y muestra de la investigación 
3.3.1. Descripción de universo 
Estudiantes de educación secundaria del Colegio Adventista Túpac Amaru. 
 
3.3.2. Descripción de la población 
“La población viene a ser el universo y/o conjunto de alumnos u objetos cuyas 
opiniones, cualidades o características van a ser investigadas” (Rodríguez, 
2005). En la presente investigación, La población está conformada por 4 
secciones con un total de 140 estudiantes matriculados en el curso de 
informática las secciones A, B, C, D. tal como muestra tabla N° 1. 
 
Tabla 1 
POBLACIÓN 
SECCIÓN A B C D TOTAL 
ALUMNOS 35 35 35 35 140 
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3.3.3. Descripción de la muestra 
En la investigación cuantitativa tiene en cuenta un subgrupo de un grupo de 
personas de las cuales se va recolectar información, deberían estar definidos 
o estar delimitados por precisión. El subgrupo de la población tiene que ser 
representativo de la población” (Hernández Sampieri, Fernández Collado, & 
Baptista Lucio, 2010). En la investigación realizada por el autor las unidades 
de análisis están constituidas por los alumnos de las secciones A y C con un 
total de 70. Tal como se muestra en la tabla Nro. 2. 
El procedimiento de las unidades para la selección de la muestra será no 
probabilístico por la naturaleza del diseño de investigación. 
 
Tabla 2 
MUESTRA 
SECCIÓN A C TOTAL 
ALUMNOS 35 35 70 
 
 
3.4. Técnicas instrumentos y fuentes de recolección de datos 
3.4.1. Descripción de las técnicas de la investigación 
En la ejecución del presente trabajo de investigación se realizó los siguientes 
procedimientos: 
 La unidad de aprendizaje está determinada. 
 Para los fines de esta investigación, se forma un grupo de tratamiento 
formado por los estudiantes en las secciones A y C. 
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 El trabajo de REBECA se ejecuta en paralelo con el dictado del curso, 
que corresponde al cuarto bimestre del quinto año. 
 La experiencia se lleva a cabo en un taller con prácticas informáticas 
durante 4 semanas, con una reunión semanal de cuatro horas. La 
asignación de tareas y el cumplimiento tiene una frecuencia semanal. 
En el Taller, los estudiantes usan las funciones de Alice, usan objetos 
estándar, invocan métodos o crean nuevos objetos y hacen una 
definición adecuada de sus métodos, implementan programas a través 
de estructuras de control clásicas, envían mensajes y reutilizan códigos. 
 Las secciones del grupo de control B y D están compuestas por 
estudiantes que asisten solo a las clases tradicionales de disciplina, 
teoría y práctica realizado en laboratorio. 
 El desempeño de los dos grupos se evalúa tres veces, con una prueba 
previa y una prueba posterior al final del taller y una prueba posterior al 
final del curso. 
 Se aplicará una guía de observación para los pasos a seguir en 
enseñanza-aprendizaje. 
 Se utiliza una encuesta para que ambos grupos conozcan su 
percepción del uso de los materiales educativos utilizados. 
 Los resultados de las herramientas a aplicar serán comparados para 
determinar la influencia del tratamiento e identificar al mismo tiempo las 
dificultades de los estudiantes. 
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3.4.2. Descripción de los instrumentos de la investigación  
Pruebas de entrada y salida de la investigación 
Los instrumentos de recolección de datos que nos permita definir el nivel 
de conocimiento sobre programación de todos los alumnos, tanto como 
pruebas de entrada y de salida los resultados nos permitirán diferenciar cual 
grupo es el que asimiló de mejor manera los conocimientos impartidos para 
los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
 
Ficha de observación y registro de notas 
        Es una herramienta para recopilar datos sobre el progreso en el proceso 
dominio de programación para la enseñanza y aprendizaje. 
 
3.5. Técnicas de procesamiento y análisis de datos recolectados 
3.5.1. Selección y representación por variables 
 
X = Variable Independiente: Mundos Virtuales 
Y = Variable Dependiente: Aprendizaje de la Programación 
Orientado a Objetos 
 
3.5.2. Pruebas estadísticas 
Se determina el nivel de aprendizaje se prueba de medias de dos grupos 
independientes, como n≥30 se aplica la Distribución Normal “Z”: 
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𝑧 =
(?̅?1 − ?̅?2)
√
𝜎2
1
𝑛1
+
𝜎2
2
𝑛2
 
Donde: 
?̅?1 = media aritmética de la primera muestra (grupo) 
 ?̅?2 = media aritmética de la segunda muestra (grupo) 
 𝑛1 = número de estudiantes de la primera muestra 
 𝑛2 = número de estudiantes de la segunda muestra 
 𝜎2
1 = varianza de la primera muestra 
  𝜎2
2 = varianza de la segunda muestra 
Nivel de Significancia: 
Sea α = 5%=0.05 
Región critica: 
 
 
 
Si u1 >  u2, quiere decir que rechazamos la RA, y aceptamos la RR. 
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      Para determinar si mejora la capacidad conceptual, usaremos la prueba 
del chi cuadrado para 2 poblaciones: 
 
  
Nivel de Significancia: 
Sea α = 5%=0.05 
 
Región critica: 
 
 
 
Para determinar si mejora la capacidad procedimental, usaremos la prueba 
del chi cuadrado para 2 poblaciones: 
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Nivel de Significancia: 
Sea α = 5%=0.05 
 
Región critica: 
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CAPITULO IV 
CONTRASTACIÓN Y COMPROBACIÓN DE LAS HIPÓTESIS EN EL TRABAJO 
OPERACIONAL 
4.1. OPERACIONALIZACIÓN DE HIPÓTESIS 
4.1.1. Formulación De Las Hipótesis Para Determinar La Mejora De 
Aprendizaje De La Poo 
 
El aprendizaje de la POO del grupo aplicando el método de mundos virtuales   
son iguales que del grupo sin aplicar los mundos virtuales, por lo tanto, no hay 
diferencia en el aprendizaje en ambos grupos 
 
El aprendizaje de la POO del grupo aplicando el método de mundos virtuales   
es mayor que del grupo sin aplicar los mundos virtuales, por lo tanto, el 
aprendizaje es mejor 
 
4.1.2. Formulación De Las Hipótesis Para Determinar Si Se Mejora R La 
Capacidad Conceptual 
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[La media de la capacidad conceptual del grupo aplicando el método de 
mundos virtuales son iguales que del grupo sin aplicar los mundos virtuales, 
por lo tanto, no hay diferencia en el aprendizaje en ambos grupos] 
 
[La media de la capacidad conceptual del grupo aplicando el método de 
mundos virtuales   es mayor que del grupo sin aplicar los mundos virtuales, por 
lo tanto, el aprendizaje es mejor] 
 
4.1.3. Formulación De Las Hipótesis Para Determinar Si Se Mejora La 
Capacidad Procedimental 
𝑯𝟎 : 𝑿𝟐 = 𝑿𝟏 
[La media de la capacidad procedimental del grupo aplicando el método de 
mundos virtuales son iguales que del grupo sin aplicar los mundos virtuales, 
por lo tanto, no hay diferencia en el aprendizaje en ambos grupos] 
𝑯𝟏 : 𝑿𝟐 > 𝑿𝟏 
[La media de la capacidad procedimental del grupo aplicando el método de 
mundos virtuales   es mayor que del grupo sin aplicar los mundos virtuales, por 
lo tanto, el aprendizaje es mejor] 
 
4.2. PROCESO DE CONTRASTACIÓN DE LA HIPÓTESIS ESTADÍSTICA 
4.2.1. Contraste Entre Variables Independientes Con Las Dependencias Y 
Su Grado De Relación 
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Para verificar el de mejorar el aprendizaje de la programación aplicando la 
construcción mundos virtuales en los alumnos de la programación del quinto 
año del Colegio Adventista Túpac Amaru - Juliaca- 2016, es necesario hacer 
una comparación de los resultados encontrados en las pruebas de entrada y 
salida. Para el efecto, se utiliza la prueba estadística “Z” de distribución normal, 
por tratarse de dos muestras grandes, es decir, mayores a 30 observaciones 
o sujetos para este caso de 84 estudiantes de quinto A, C y el grupo control de 
secciones B y D. 
      La “Z”, “tiene la función de evaluar estadísticamente las diferencias sí de 
manera obteniendo los promedios aritméticos. Estas pruebas se usan en 
estadística, en diseños de tipo experimental. Por ejemplo: Si experimentamos 
con grupos diferentes para aplicar una metodología innovadora que nos 
referimos al estímulo experimental y al otro grupo someterlo a un control, se 
seguirá usando técnicas tradicionales”. 
 
Los resultados de la prueba son: 
𝑍 =
(?̅?1 − ?̅?2)
√
𝜎1
2
𝑛1
+
𝜎2
2
𝑛2
=
(13.23 − 11.60)
√1,47
70 +
0,99
70
= 8.48 
Llegamos a decisión estimado con  Como Zc =8.48  >  Zt = 1,86 de 5%, 70 
grados de libertad,  se acepta la H1 lo que significa   que la media del 
aprendizaje del  grupo aplicando la programación orientada a objetos mediante 
la construcción de  mundos virtuales son mayores que del grupo sin aplicar la 
programación orientada a objetos mediante la construcción de  mundos 
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virtuales, por lo tanto el grupo usando construcción de  mundos virtuales es  
mayor, lo responde  a la hipótesis general de la investigación cual es; al  aplicar 
la construcción de  mundos virtuales  a los estudiantes del  quinto año del 
Colegio Adventista Túpac Amaru de Juliaca- 2016 se mejora el aprendizaje de 
la Programación Orientado a Objetos. 
A continuación, vemos el nivel de aprendizaje conceptual antes de aplicar 
Creación de mundos virtuales con ALICE 
Para determinar el nivel de aprendizaje usaremos la prueba del Ji cuadrado 
para 2 factores, cuyos resultados se muestran. 
𝑥𝑐
2 = ∑ ∑
(𝑂𝑖𝑗 − 𝐸𝑖𝑗)
2
𝐸𝑖𝑗
= 8,062
𝑐
𝑗=1
𝑓
𝑖=1
 
Chi-cuadrada = 8.062; GL = 3; Valor 
La decisión de la prueba se presenta, como 𝑥𝑐
2 = 8,062 > 𝑥𝑡
2 = 7,87 hipótesis 
nula re rechaza completamente y se tendrá que aceptar la hipótesis alterna, 
por lo tanto, existe diferencias entre el grupo usando creación de mundos 
virtuales con ALICE, y el grupo sin usar, para mejorar aprendizaje conceptual 
de la Programación Orientado a Objetos. 
 
4.2.2. Distribución De Frecuencias e Histogramas por Variables de la 
Información Obtenida 
A continuación, se exponen los resultados el cual es determinar el nivel de 
aprendizaje conceptual de la programación orientado a objetos en los alumnos 
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del quinto año del Colegio Adventista Túpac Amaru de la ciudad de Juliaca- 
2016 
Teniendo los siguientes resultados con la tabla Nº 3 de dos factores de 
cuadrado. 
 
Tabla 3 
Resultado del nivel de aprendizaje 
ESCALA 
CONCEPTUAL 
TOTAL 
ANTES DESPUÉS 
1. Excelente (19-20) 0 
0 
0 
0 
0 0 0 
0,0% 0,0% 
2. Muy bueno (17-18) 0 
1 
2 
1 
2 1 1 
0,0%  1,4% 
3. Bueno (14-16) 20 
25 
30 
25 
50 1 1 
14,3% 21,4% 
4. Regular (11-13) 42 
39 
36 
39 
78 0,231 0,231 
30% 26% 
5.  Desaprobado (00-10) 8 
5,5 
2 
5 
10 1,8 1,8 
5,7% 1,4% 
  Total 70   70   140 
 
Los resultados observados en el cuadro 3, refieren el nivel de la capacidad 
conceptual después de aplicar el uso de mundo virtuales para mejorar la 
capacidad conceptual en el aprendizaje de la Programación Orientado a 
Objetos de los alumnos del quinto años de educación secundaria del Colegio 
Adventista Túpac Amaru de la ciudad de Juliaca- 2016, es regular con un 26% 
seguido por el nivel buenos con un valor de 21,4%, 
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Imagen 14 : Capacidades conceptuales antes y despues de aplicar la creación de 
mundos virtuaes con ALICE en el curso de computación del Colegio Adventista Túpac 
Amaru 2016. 
 
 
Imagen 15 : Nivel de capacidad conceptual antes de aplicar la creación de 
mundos virtuales con ALICE en el curso de computación del Colegio Adventista Túpac 
Amaru 
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Se observa en La FIGURA 15, el nivel de aprendizaje conceptual es regular 
(11-13) con 42 estudiantes seguido de bueno (14-16) con 20 estudiantes. 
 
Imagen 16 : Nivel de capacidad conceptual despues de aplicar la creación de 
mundos virtuales con ALICE en el curso de computación del Colegio Adventista Túpac 
Amaru 
 
 
Se observa en la Imagen 16 el nivel de capacidad conceptual después de 
aplicar construcción de mundos virtuales con Alice, sigue siendo de bueno 
considerando que se incrementó en la categoría bueno de 20 a 30 estudiantes, 
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Imagen 17 : Nivel bueno de la capacidad conceptual antes y despues de aplicar la 
creación de mundos virtuales con ALICE en curso de computación del Colegio 
Adventista Túpac Amaru 
 
 
Imagen 18 : Nivel de Capacidad procedimental antes de aplicar creación de 
mundos virtuales con ALICE en curso de computación del Colegio Adventista Túpac 
Amaru 
 
 
Antes
40%
Despues
60%
Antes
Despues
0
0
19
40
11
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Excelente      (19-20)
Muy bueno     (17-18)
Bueno                (14-16)
Regular           (11-13)
Desaprobado (00-10)
Series1
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Se observa en la Imagen 18, el nivel de aprendizaje procedimental tras evaluar   
en el centro de cómputo se tiene que el nivel encontrado antes de aplicar 
creación de mundos virtuales con Alice es regular con 40 alumnos.  En ese 
entender se tiene los resultados después de aplicar creación de mundos 
virtuales con Alice a las secciones B y D, en el contenido procedimental 
teniendo lo valores que se muestran en la FIGURA 18 
 
Imagen 19 : Nivel de capacidad procedimental despues de aplicar la creación de 
mundos virtuales con ALICE en el curso de computación del Colegio Adventista Túpac 
Amaru 
 
 
Se observa que el nivel obtenido de la capacidad procedimental después de 
aplicar creación de mundos virtuales en el aprendizaje de la Programación 
0
1
46
23
0
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
Excelente      (19-20)
Muy bueno     (17-18)
Bueno                (14-16)
Regular           (11-13)
Desaprobado (00-10)
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Orientado a Objetos es bueno, con 46 estudiantes y con un alumno como 
muy bueno. 
 
Imagen 20 : Nivel bueno de la capacidad procedimental antes y despues de 
aplicar creación de mundos virtuales con ALICE en el curso de computación del 
Colegio Adventista Túpac Amaru 
 
El gráfico muestra el nivel de bueno con un porcentaje de 60% después de 
aplicar el tratamiento en comparación de 29%, sin tratamiento existiendo una 
diferencia de 31%, lo que significa el progreso en los alumnos que cursan el 
quinto año del curso de computación del Colegio Adventista Túpac Amaru de 
Juliaca- 2016 
 
4.2.3. Análisis de los resultados 
 Para la hipótesis general 
Antes
29%
Despues
60%
Antes
Despues
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Los resultados del trabajo de campo realizado con la finalidad Mejorar el 
aprendizaje de la POO mediante la construcción de mundos virtuales de los 
alumnos del quinto año del Colegio Adventista Túpac Amaru de Juliaca.  
Se presenta en primer lugar los resultados de entrada, por grupos experimental 
y control, según notas de estudiantes y posteriormente se dan a conocer los 
resultados de la prueba de salida, por ambos grupos, según las notas 
obtenidas por los estudiantes. 
Tabla 4 
Resultados descriptivos antes y despues de la ejecución 
Antes    Después   
Media 11,60714286 Media 13,2357143 
Varianza de la 
muestra 0,990165631 
Varianza de la 
muestra 1,47805383 
Mínimo 9,5 Mínimo 10 
Máximo 14 Máximo 17 
Suma 812,5 Suma 926,5 
Cuenta 70 Cuenta 70 
Mayor (1) 14 Mayor (1) 17 
Menor (1) 9,5 Menor (1) 10 
 
 
4.2.4. Interpretación de los resultados 
PROMEDIOS LOGRADOS LAS PRUEBAS DE ENTRADA Y SALIDA DE 
LOS ESTUDIANTES DEL CURSO DE COMPUTACIÓN EN EL CURSO DE 
PROGRAMACIÓN DEL COLEGIO ADVENTISTA TÚPAC AMARU. 
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Imagen 21 : Total de promedios logrados las pruebas de entrada y salida de los 
estudiantes del curso de computación en el curso de programación del Colegio 
Adventista Túpac Amaru 
 
Interpretación: De acuerdo a los resultados mostrados en la Figura Nº 21, se 
pueden observar las diferencias el porcentaje de puntuaciones que logran los 
alumnos tanto del grupo experimental y control, ya que los estudiantes del 
primer grupo elevan su promedio grupal de mejoría de 6% al aplicar mundos 
virtuales. 
 
4.2.5. Comentarios de los resultados 
Después de detallar los resultados de los dos grupos tanto el grupo de 
experimentación y control se ha llegado a que el investigador cumpla con las 
expectativas planteadas ya que se ha logrado que el grupo experimental 
aprenda con gran facilidad la programación orientado a objetos 
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CONCLUSIONES 
 
Dentro de la enseñanza, el uso de Rebeca para la creación de mundos virtuales es muy 
importante ya que permite mejorar el aprendizaje en los alumnos del quinto año del 
Colegio Adventista Túpac Amaru de Juliaca-Puno. 
 
La capacidad conceptual   que tienen los estudiantes del curso de Computación de los 
alumnos del quinto año de educación secundaria del Colegio Adventista Túpac Amaru, 
utilizando la creación de mundos virtuales es bueno existe diferencias entre los grupos 
de la investigación, esto permite mejorar aprendizaje conceptual de la Programación 
Orientado a Objetos 
 
El aprendizaje procedimental que tienen los estudiantes del curso de computación de los 
alumnos del quinto año del Colegio Adventista Túpac Amaru mejora en los alumnos que 
utilizaron Rebeca para la creación de mundos virtuales ya que existe diferencias entre 
los grupos de la investigación, 
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RECOMENDACIONES 
 
Se recomienda que dentro de la enseñanza aprendizaje en los alumnos del curso de 
computación específicamente en la unidad de Lenguaje de Programación se aplique el 
software Rebeca ya que es importante ya que permite mejorar en aprendizaje en los 
estudiantes que hacen uso de esta herramienta. 
Es importante que los docentes en todo el nivel se deban de capacitarse en la utilización 
de herramientas de tecnologías de la información y comunicación, asimismo el gobierno 
debe de desarrollar cursos y talleres del uso de software educativo para el aprendizaje 
de los estudiantes 
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ANEXOS 
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Registro de notas Quinto “A” 
 
Fuente: El Ejecutor 
  
Estructura 
secuencial
Estructura 
condicional
Estructura  
repetitiva
Recursivi
dad
Conceptu
al
Procedim
ental
1 AHUMADA KJUITUPA SONIA BEATRIZ 12 13 11 9 11 11 10
2 ALVAREZ CALSINA WILLIAN LUIJHY 14 13 9 11 12 12 12
3 AÑAZCO MOLINA WENDY YAMILET 14 13 11 13 13 12 13
4 APAZA GRANUELE ROY YOSHIYAM 11 13 11 11 12 13 10
5 ARENAS RODRIGUEZ EDU HARLY A. 12 12 12 11 12 13 15
6 CALLATA DELGADO JENNIE BLANCA 11 14 9 11 11 11 13
7 CANAZA FERNANDEZ CRISTIAN 11 12 12 9 11 11 12
8 CARY FUENTES CLAUDIA MYRIAM 14 11 12 10 12 12 11
9 CHAMBI MAMANI LETICIA RAQUEL 12 12 10 13 12 13 15
10 CHEVALIER CANAZA EVELIN 14 14 14 10 13 13 12
11 COA JOSEC WENDY LOIDA 10 12 10 11 11 15 10
12 COILA COILA ROSSY PAOLA 10 12 11 10 11 12 11
13 CONDORI GARCIA MIRIAM YURICA 13 12 14 11 13 13 14
14 DUEÑAS ANCCO RONALD JOSUE 12 14 9 13 12 15 11
15 ESPINOZA QUISPE GERALDINA EVELIN 14 13 13 11 13 13 15
16 HUANCA PACORI YOHAN ULISES 14 11 14 11 13 12 14
17 HUARACCALLO HALLASI YOSCELIN 14 13 11 14 13 15 14
18 IDME QUISPE SHEYLA KARINA 11 10 9 9 10 14 12
19 MALAGA MAMANI MABEL LIZZETH 10 11 11 11 11 15 10
20 MENDOZA GALLEGOS MAGALY GHERSI 13 13 9 11 12 12 13
21 MIRANDA SILLO KAREN GUADALUPE 10 14 15 12 13 11 11
22 QUISPE APAZA DIANA 14 14 14 14 14 12 13
23 QUISPE FLORES KATERINE MARICRUZ 13 14 13 11 13 14 12
24 QUISPE MOROCO KATERINE ARLETH 10 11 9 10 10 10 11
25 QUISPE TENUCO DEYSI 11 11 12 11 11 15 14
26 QUISPE YUCRA FAVIOLA YANET 12 14 12 9 12 15 11
27 ROQUE APAZA MIJAIL FARIT 11 13 11 11 12 12 13
28 ROQUE APAZA NORMA 13 14 11 13 13 15 15
29 SALAZAR CONDORI MABEL ROXANA 13 12 11 13 12 13 13
30 SANCA APAZA MIREYRA FIORELA 12 13 12 11 12 15 12
31 TICONA MAMANI LUIS ARMANDO 10 12 11 13 12 12 14
32 TOLEDO YUCRA HILDA 14 11 13 12 13 11 12
33 VILCA CACERES ALAN WALDIR 11 11 14 12 12 10 11
34 YUPANQUI CHAMBI REYNA BEATRIZ 10 14 9 13 12 10 12
35 ZANABRIA RODRIGO MARIBY 13 13 12 14 13 12 12
Capacidades
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Registro de notas Quinto “D”  
 
  
Estructura 
secuencia
l
Estructura 
condicion
al
Estructura  
repetitiva
Recursivid
ad
Conceptu
al
Procedime
ntal
1 CAJIA CABANA YURICA YESSENIA 14 10 10 10 11 11 12
2 CALLA PARI YUDITH ANALI 12 15 12 11 13 10 10
3 CALSIN QUISPE KAREN VANESA 12 15 9 11 12 12 13
4 CHUQUITARQUI LLANOS ROMARIO 9 11 12 10 11 11 10
5 CONDORI CALLA LEIDY STEFANY 10 11 12 9 11 10 14
6 CONDORI TACCA MARIA SULMA 15 14 12 13 14 14 14
7 COYLA QUISPE DAYANA YAKELINE 9 9 10 13 10 15 12
8 CUTIPA MAMANI VANESSA YANET 10 9 13 12 11 11 10
9 DIAZ AROQUIPA ELIZABETH 12 11 11 9 11 12 10
10 ENRIQUEZ MAMANI ADELIZ 11 11 10 9 10 15 14
11 HUANCA ILAQUIJO MARIA ANGELA 13 15 13 9 13 14 15
12 HUANCA ILAQUIJO MARIA CELESTE 12 10 9 12 11 11 13
13 MACHACA VARGAS MILAGROS MARINA 14 11 10 13 12 12 15
14 MALCOACCHA TURPO KEIKO SOFIA 13 12 13 13 13 15 12
15 MAMANI BARRIALES YESSENIA LILIAN 11 13 11 9 11 11 14
16 MAMANI FLORES ROXANA 9 12 11 10 11 10 15
17 MAMANI JULLIRI SHIRLEY JACQUELINE 14 11 11 10 12 11 12
18 MASCO AGUILAR INDIRA GIMENA 15 14 14 12 14 13 10
19 NUÑEZ MOROCO ALEXANDER JUNIOR 15 13 12 13 13 13 11
20 ORTIZ TEJADA JACQUELINE MILAGROS 13 11 11 12 12 11 13
21 PAUCAR PEREZ HELIOYONAI ARTURO 14 10 12 12 12 12 10
22 PINTO ESPINOZA MAGALI 13 9 13 13 12 12 15
23 PURACA TRISTAN GABY EDITH 15 9 11 10 11 10 13
24 QUINTO CAMASITA JULIO CESAR 11 12 11 13 12 13 15
25 QUISPE APAZA ELMA 9 12 10 11 11 15 12
26 QUISPE APAZA MARTIZA SUSANA 10 11 10 12 11 11 13
27 QUISPE CALSIN MARIELENA JUDITH 9 13 11 13 12 12 11
28 QUISPE COTRINA GIANINA LIZBETH 14 9 9 10 11 10 11
29 ROJAS MARCOS PEDRO RODOLFO 12 10 10 10 11 12 10
30 ROQUE APAZA LILIANA 12 13 12 12 12 12 13
31 SANCA MANCHA KAROLL GUADALUPE 9 10 9 10 10 14 15
32 SOSA APAZA FRANZ WILL 10 12 12 10 11 14 11
33 SUAQUITA HUARACHA SOLEDAD SUSI 14 12 9 10 11 11 13
34 SUCARI ILAITA MARY LUZ 12 9 11 9 10 14 13
35 SULLCA FLORES TRIUNFO JULIAN 10 12 9 10 10 14 11
Fuente: El ejecutor
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Registro de notas Quinto “B” 
 
 
 
 
 
Estructura 
secuencial
Estructura 
condicional
Estructura  
repetitiva
Recursivida
d
Conceptual
Procediment
al
1 ALMANZA COILA BILL ALEXANDER 16 12 16 13 14 13 15
2 APAZA QUISPE ACKSEL RAÚL 12 12 11 11 12 12 13
3 ARAGON GOMEZ ESTEFANY MARGOTH 13 15 11 11 13 13 15
4 ARIZAPANA YUCRA RUTH YESSENIA 15 15 13 11 14 14 14
5 BARRANTES COLQUEHUANCA SURMAN 12 15 11 12 13 12 14
6 BELIZARIO GIVERA NANCY 15 14 12 12 13 12 13
7 BUSTINZA APAZA THALIA MILAGROS 15 12 13 12 13 13 15
8 CALLA CALLA GABRIEL ALDAHIR 15 13 13 11 13 14 14
9 CALSINA CARCAUSTO YESSICA 14 13 12 12 13 13 15
10 CCATY ARENAS YAKELIN PAOLA 12 14 12 12 13 12 13
11 CHAMBI CHAHUARA ALEX 16 15 14 12 14 12 14
12 CHOQUE CHOQUEHUAYTA GUINA LEE 13 14 11 10 12 11 13
13 COACALLA VILCA LIZBETH ALEXANDRA 13 14 11 12 13 12 14
14 COILA ROSSEL KRISYIN KEYKO 13 12 12 10 12 12 13
15 CONDORI CONDORI MADELEYNE 16 12 14 13 14 11 15
16 CONDORI SULLCA DENISE MILAGROS 14 13 12 12 13 15 15
17 FLORES ARIAS LUZ NOHELIA 17 18 16 17 17 17 13
18 HUAMANI CHINO ROCIO ALEJANDRA 13 14 14 13 14 12 14
19 HUAMAN MACHACA DALMA ROSA 17 12 12 12 13 13 14
20 JAVIER APAZA DEYSI DEYS 13 15 16 12 14 14 15
21 LUQUE QUISPE JHAMILEY NADINEE 14 12 13 13 13 14 13
22 MACEDO AQUISE ANYELI YULIZA 15 15 14 12 14 16 15
23 MALDONADO QUISPE MARISOL 12 14 14 12 13 13 14
24 MAMANI APAZA ADELYS ROXANA 14 12 12 10 12 10 12
25 MAMANI APAZA KATERIN MARISOL MIRIAN 15 14 16 13 15 13 14
26 MAMANI MAMANI YOSELIN ELIZABETH 15 13 12 13 13 14 14
27 MAMANI MIRANDA MELENI MARIZELA 15 13 15 12 14 13 15
28 MAMANI PACORI MARGOT BRIGIDA 15 12 12 13 13 15 13
29 MAMANI QUILLA MARIELA CINDY 17 14 15 13 15 12 15
30 MAMANI RAMOS DIANA YOSELIN 17 18 17 16 17 12 15
31 MARTINEZ PACCO BEATRIZ 15 12 17 11 14 12 15
32 MONROY YEPEZ MARZIORI ALMENDRA 14 14 13 11 13 12 13
33 MURGA MACHACA MARTHA YUDITH 12 15 17 13 14 14 14
34 PACORI COANQUI EVELIN LIZBETH 15 15 13 13 14 12 15
35 PACORI TACCA YESSICA ZADID 12 13 10 10 11 9 13
Fuente: El ejecutor
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Registro de notas Quinto “C” 
 
 
Estructura 
secuencial
Estructura 
condicional
Estructura  
repetitiva
Recursivi
dad
Concept
ual
Procedi
mental
1 APAZA CHUQUIMAMANI JULIO ARANIBAR 14 13 15 12 14 14 15
2 BARRANTES CALDERON JOSE LUIS 14 14 13 13 14 15 13
3 CAHUAPAZA PARI ELIZABETH 14 14 16 13 14 14 15
4 CALCINA TURPO ANYULY MAGALY 15 14 12 13 14 14 13
5 CALCINA VIZA MARISEL STEFANY 15 14 12 12 13 14 14
6 CALLA AYNAYA MARIA BLANCA 12 12 10 10 11 12 13
7 CAPIA MACHACA JAVIER EVERT 13 12 12 13 13 13 14
8 CCAPA HUACASI GUINA 13 13 11 12 12 13 14
9 CHURA USCAMAYTA ERICK FRAYNE 14 15 15 13 14 14 15
10 COLQUEHUANCA CONDORI VERONICA LUCERO 15 13 11 12 13 14 15
11 HUANCCO HUAQUISTO DINO RAUL 14 13 11 12 13 14 13
12 HUANCOLLO CHAYÑA ANA LUZ 15 14 13 11 13 13 13
13 HUMPIRI MAMANI KELI YANE 15 15 14 12 14 14 14
14 JARA LAURA ADA ANALY 14 13 11 11 12 12 13
15 MAMANI MAMANI YUDITH BENIGMA 15 15 12 11 13 14 15
16 MAMANI SUAQUITA MARISOL 12 12 11 11 10 11 14
17 MAMANI TICONA LEIDY CANDY 18 17 17 15 17 17 18
18 MIRANDA VILCA PASCUAL 14 15 13 12 14 14 13
19 OBLITAS QUISPE JOSE MANUEL 13 12 11 10 12 14 15
20 ORTIZ HUATTA EVELIN ZARELA 16 15 14 12 14 14 15
21 PAREDES CHIPANA BLADIS LEYSLA 14 14 16 13 14 14 13
22 PARI MARAZA MARIBEL 14 14 12 14 14 14 13
23 QUISPE MUÑOZ SHIRLEY KATERINE 15 12 14 13 14 13 14
24 RAFAEL LUQUE GABRIELA AURORA 15 13 11 13 13 13 14
25 RAMOS PALOMINO JULIO JHUNIOR 12 14 11 12 12 12 14
26 RODRIGUEZ PAREDES AYME BENITA 15 15 14 13 12 12 15
27 TICONA CARBAJAL YURICO WENDY 14 15 16 13 15 15 14
28 TUNCO MAMANI MARGARITA EDUVIGES 14 12 13 11 13 15 15
29 UMPIRI SANCA JESSICA 14 14 13 12 13 15 13
30 VALDIVIA CHIPANA ANGELA NEMMY LUISA 13 15 15 13 14 12 13
31 VASQUEZ CCASA RUTH CHARMELY 12 12 13 10 12 12 15
32 VERA QUISPE FRIDA VICTORIA 13 12 11 12 12 15 15
33 YLAQUIJO MACHACA YERAL PERCY 16 14 12 13 14 14 13
34 YUCRA QUISPE CHRISTIAN MARTIN 15 14 12 13 14 15 15
35 ZEBALLOS AGUILAR ANTHONY ERICK 15 13 13 10 13 13 14
Capacidades
Fuente: El ejecutor
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